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RESUMEN 
 
El presente proyecto tiene como propósito lograr aprendizajes significativos en los estudiantes del 
Primero de Bachillerato de la especialidad de Administración de Sistemas del Colegio “Darío 
Guevara Mayorga” de Quito en el período 2012-2013. El problema educativo que ha sido 
analizado condujo al desarrollo de la Fundamentación Teórica, estructurada en dos capítulos: Uso 
de las TIC y Aprendizaje Significativo de Programación, cada uno con sus respectivas variables, 
dimensiones e indicadores con el fin de optimizar el desempeño del docente en el aula y el 
aprendizaje del estudiante. Esta investigación tiene un enfoque cuanti-cualitativo y se sustenta en la 
modalidad de trabajo de titulación. El nivel de Investigación que se alcanzó fue Exploratorio – 
Descriptivo, mientras que sus tipos de Investigación corresponden a la de Campo sustentada en la 
Investigación Bibliográfica y Netgráfica. La muestra tomada corresponde a 35 estudiantes 
conformando la población general y su validez fue realizada por medio del Juicio de Expertos, en 
toda la población universo. De los resultados obtenidos en la investigación se concluyó como 
propuesta la elaboración del diseño de un entorno virtual de aprendizaje, que servirá para reforzar 
el aprendizaje significativo en la materia de Programación y a la vez como herramienta didáctica 
para el desempeño eficiente del docente. 
 
PALABRAS CLAVES: TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y COMUNICACIÓN (TIC), 
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO, FUNDAMENTOS DE PROGRAMACIÓN, ENTORNO 
VIRTUAL DE APRENDIZAJE, MOODLE, WEB 2.0. 
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ABSTRACT 
The current project’s purpose is to achieve significant learning in the students of the bachelor First 
course of the specialty of system Administration - Management of the School “Darío Guevara 
Mayorga” Quito in the period 2012-2013. The educational problem that has been analyzed drove to 
the development of the Theoretical Foundation, structured in two chapters: Use of the TIC and 
Significant Learning of Programming, each one with its respective variables, dimensions and 
indicators in order to optimize the performance of the teacher in the classroom and the student´s 
learning. This research has a quantitative and qualitative approach and is sustained in the form of 
work of qualifications. The level of Investigation that was reached was Exploratory – Descriptive, 
while its types of research belongs to a Field sustained in the Bibliographic Research and 
Netgráfica. The taken sample belongs to 35 students which consists of a general population and its 
validity was realized by means of the Experts' Judgment, in the whole population universe. 
From the results obtained in the research, we conclude in a proposal to make a virtual environment 
of learning, which will be used to reinforce significant learning in the Programming subject and 
simultaneously as a didactic tool for the efficient performance teachers. 
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 1 
 
INTRODUCCIÓN 
 
 
     El Colegio Nacional “Darío Guevara Mayorga” de la ciudad de Quito, se encuentra ubicado en  
el sector de San Roque  en las calles Rocafuerte No 25 65 y Cumandá, es una institución  de tipo 
fiscal que cuenta con las especialidades de: Físico Matemático, Informática, Contabilidad, Químico 
Biólogo y Ciencias Sociales. Los estudiantes del primero de bachillerato de la especialidad 
Administración de Sistemas presenta como problema un aprendizaje tradicional en la materia de 
Programación, considerando como causas: la escasa capacitación docente, inadecuados métodos de 
enseñanza/aprendizaje, el escaso uso de TIC, la falta de recursos tecnológicos, entre otros, lo que 
genera, un bajo aprendizaje en los estudiantes.  
 
     No se puede entender el mundo de hoy sin un mínimo de cultura informática. Es preciso 
entender cómo se genera, almacena, transmite y accede a la información en sus múltiples 
manifestaciones textos, imágenes, sonidos. Es por ello que las posibilidades educativas de las TIC 
deben ser consideradas en la educación ya que han generado nuevas  alternativas de estudio, es 
importante mirar hacia nuevos paradigmas educativos que permitan alcanzar la calidad del sistema 
educativo y potenciar el empleo de las TIC en base a la preparación constante, logrando planificar 
y controlar su propio aprendizaje y así formar bachilleres altamente competitivos para la sociedad. 
        
     Por lo expuesto surge la necesidad de implementar las TIC y por ende que permita al estudiante 
interactuar en su aprendizaje y ofrecer a los docentes una herramienta que logre reforzar el mismo, 
así se aporta a la comunidad educativa de la Institución, mediante un proceso educativo más 
didáctico, innovador y motivador, es decir que  permita la interactividad, comunicación y 
aplicación de los conocimientos. 
 
La metodología del proyecto se encuentra estructurada de la siguiente manera: 
 
     En el Capítulo I. se detalla el problema que radica en el uso de TIC por parte de los docentes ya 
que mediante su uso permite reforzar el aprendizaje en los estudiantes del periodo educativo 
vigente por lo que es necesario contribuir con este tipo de tecnología. La factibilidad del proyecto 
ha sido positiva por parte de las autoridades y docentes del plantel. En este capítulo también 
conoceremos el objetivo general y  específicos de la investigación para tener  claro las metas que 
deseamos alcanzar. En la justificación e importancia se plantea de forma concreta lo importante 
que es el uso de las TIC en el aprendizaje. 
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     En el Capítulo II.  La investigación tiene un fundamento teórico que se lo estructuró en dos 
capítulos; el primero se refiere al uso adecuado de las TIC en el aula; el segundo hace referencia al 
Aprendizaje Significativo con sus caracterizaciones y formas; se desarrolla el  Marco Teórico con 
resultados de investigaciones nacionales e internacionales sobre las TIC y el aprendizaje 
significativo para fortalecer la fundamentación teórica con la definición de los términos esenciales 
de las variables, la fundamentación legal y la caracterización de las variables.  
 
     El Capítulo III. La Metodología es de carácter cuanti-cualitativo y por ser un recurso didáctico 
motivador es de tipo aplicada ya que al utilizar recursos multimedia ayudará a reforzar el 
aprendizaje además consta la población con la que se trabajó en la investigación, con los resultados 
obtenidos se realizó la validez y confiabilidad a través de técnicas de procesamiento y el análisis de 
datos. A continuación se presenta la operacionalización de variables. 
 
       El Capítulo IV. Resultados; Se proceso y analizó los datos obtenidos de la encuesta a través de 
la estadística descriptiva (programa SPSS): cuadros y gráficos; para después elaborar el informe 
con resultados, conclusiones y recomendaciones a partir de los cuales se realizará la propuesta 
alternativa para dar solución al problema planteado 
 
 
      El Capítulo V. Se presenta la propuesta del uso de las TIC en la materia de Fundamentos de 
Programación mediante el diseño de un entorno virtual de aprendizaje EVA; que permitirá reforzar 
el aprendizaje significativo de los estudiantes, a través de la motivación en el uso de nuevas 
tecnologías.  
 
     Y por último constan las referencias bibliográficas y los anexos que es el respaldo de la 
investigación. 
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CAPÍTULO I 
 
EL PROBLEMA 
1.1. Planteamiento del Problema 
 
     En la actualidad la forma de enseñar y aprender ha cambiado notablemente lo que obligan a que 
la educación se acomode a las exigencias del uso de las TIC sobre todo el rol que cumple el 
maestro como innovar  estrategias y asumir su función de facilitador de aprendizaje. En tal virtud 
el  26 de enero de 2009, el Ministro de Educación, Raúl Vallejo Corral, firmó el Acuerdo 
Ministerial 0025, que regula la implementación del Sistema Nacional de Evaluación y Rendición 
de Cuentas de la Educación, donde demuestra  que el resultado de la primera base interna de 
evaluaciones  es que el 8% de maestros obtuvieron un resultado excelente, el 11% muy bueno, el 
66% bueno y el 26% insatisfactorio.  
 
     Muchos maestros se han encaminado por utilizar las TIC para dar sus clases, según las 
estadísticas de CONATEL realizadas en (MARZO 2012) informa que el 44.91% de la población 
utilizan internet es decir  al momento existen 6 millones 66 mil usuarios de Internet en el país, 
existen 2.028 cibercafés registrados (ABR. 2012) y según el último Censo Poblacional que 
establece que a 2010, 3'814.650 de las personas censadas habían usado Internet, es decir el 26,7% 
de los ecuatorianos, según estas cifras se puede decir que ahora no es un problema acceder a la 
tecnología.  
 
Para Rodríguez (2009) manifiesta que: Las TIC  nos ofrecen diversidad de 
recursos de apoyo a la enseñanza (material didáctico, entornos virtuales, 
internet, blogs, wikis, webquest, foros, chat, mensajerías, videoconferencias, y 
otros canales de comunicación y manejo de información) desarrollando 
creatividad, innovación, entornos de trabajo colaborativo, promoviendo el 
aprendizaje significativo, activo y flexible en los estudiantes.(págs. 30-31) 
 
     En aspectos técnicos este impulso es muy claro; elimina las barreras del espacio-tiempo, facilita 
el aprendizaje y la comunicación, permite desarrollar nuevas tecnologías metodológicas para el 
aprendizaje. A tal punto que los estudiantes demuestren eficiencia, calidad y curiosidad ilimitable 
del conocimiento, pero no basta solo con eso  deben tener énfasis e interés en usar TIC adecuada 
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para su desenvolvimiento en el estudio. Ya que ahora pueden usar la tecnología a su preferencia 
utilizando software libre según la estructura orgánica de la Presidencia de la República, la 
Subsecretaria de Informática mediante decreto Nº1014  numeral 1 artículo 6 Pueden elaborarse y 
ejecutarse planes, programas, proyectos, estrategias, y reglamentos para el uso de software libre. 
El artículo 1 establece como política pública para la identidad de la administración utilizar software 
libre en sus sistemas y equipamientos informáticos. 
 
     Colegio Nacional “Darío Guevara Mayorga” es una institución educativa de tipo fiscal cuenta 
con 817 alumnos (sección vespertina), 36 docentes y 8 colaboradores en el personal 
administrativos, dispone de las siguientes autoridades  Ing. Alejandro Ortiz,  Rector;  Lic. 
Francisco Parra, Vicerrector; Lic. Milton Miño, Inspector General y la Lic. Sonia Flores Secretaria, 
brinda una educación desde el Octavo año de Básica hasta Tercer año de Bachillerato.  
     Cuenta con tres laboratorios de informática, el primero y el tercer laboratorio tienen 17 
máquinas cada uno, los mismos que son ocupados por toda la institución, el segundo laboratorio 
cuenta con 10 máquinas y es utilizado por el tercero de bachillerato; cada laboratorio está equipado 
de mesas y sillas, también cuenta con el laboratorio de Física y Química. Los mismos que son 
utilizados por los alumnos del bachillerato. 
 
     La mayoría de alumnos presenta problemas en la materia de Fundamentos de Programación ya 
que el 65% se queda en supletorios y, el 37%, en la materia de Matemática, estos son datos 
obtenidos del primero de bachillerato de la especialidad Administración de Sistemas del periodo 
2011-2012; además, presentan un bajo promedio las estadísticas del  D.O.B.E. muestras que más 
de la mitad se quedan en supletorios y que muy pocos logran pasarlos, esto quiere decir, que solo el 
35% de estudiantes se encuentran en condiciones favorables.  
     Este problema se presenta porque los docentes pueden estar utilizando limitados recursos de 
TIC, limitación en la didáctica y metodología, la memorización y la poca relación entre teoría y 
práctica lo que genera una pedagogía tradicional. 
 
     Con el proceso de enseñanza que tiene el docente en sus clases los estudiantes pueden ver esto 
muy aburrido y cansado por ende es necesario utilizar nuevos métodos y que  mejor si son 
tecnológicos ya que en la actualidad para los jóvenes les resulta más fácil manejar este tipo de 
tecnología ya que si no muestran interés por el uso de TIC no se integraran al mundo competitivo 
en el que estamos, para solucionar este problema se desea Proponer el diseño de un entorno virtual 
de aprendizaje , de manera que los estudiantes pongan  más atención en clase y exista participación 
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entre estudiante y docente, que se maneje herramientas digitales incentivando la creatividad e 
ingenio en los estudiantes de manera que vayan adquiriendo capacidades y destrezas en el manejo 
de tecnología y así lograr su propio aprendizaje. 
 
     Si no damos solución a este problema seguirán teniendo bajo rendimiento académico y pérdidas 
de año en la materia de Programación e incluso saldrán con muchos vacios académicos al egresar y 
se complicaría  el ingreso a las universidades.  
 
1.2. Formulación del Problema 
 
     A pesar de que el docente aplique varias metodologías en el aprendizaje de la materia de 
Programación, es probable que no utilice TIC, ya que los resultados que se espera por parte de los 
estudiantes  no son satisfactorios, por ende es importante que el docente considere  las 
posibilidades que ofrecen las TIC en el proceso de aprendizaje ya que representan un gran apoyo 
en las clases; cada innovación tecnológica produce transformaciones radicales en la sociedad 
porque conlleva a un cambio en la forma de conocimiento y afecta de una manera positiva al 
aprendizaje, logrando que el estudiante construyan su propio conocimiento y genere un 
pensamiento crítico y reflexivo dando como resultado un mejor rendimiento académico, de manera 
que los estudiantes muestren interés por aprender y por interactuar con formas novedosas para 
acceder, manejar y ampliar la información incluso se logrará despertar la motivación en el uso de 
nuevas tecnologías. Por lo expuesto es fundamental investigar el siguiente problema. 
 
¿Cómo incide el uso de las TIC en el aprendizaje significativo en la materia de Fundamentos 
de  Programación en los estudiantes del Primero de Bachillerato Técnico de la especialidad 
Administración de Sistemas del Colegio Nacional “Darío Guevara Mayorga” de Quito, en el 
periodo lectivo 2012-2013.? 
 
      A pesar que la Institución educativa cuenta con Internet, sus recursos tecnológicos no han sido 
de gran ayuda en el aprendizaje, ya que  los resultados que se espera de parte de los estudiantes no 
es el esperado, por ello las autoridades del plantel y los docentes del área tienen la predisposición 
para lograr cambios. Es importante mencionar que el uso de TIC en el aula proporciona  mejores 
resultados de aprendizaje puesto que los estudiantes muestran interés y curiosidad en aplicar este 
tipo de tecnología moderna. 
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1.3. Preguntas de Investigación o  Directrices  
1. ¿Cuáles son los recursos TIC más utilizados por el docente en la Materia de Fundamentos 
de Programación? 
2. ¿De qué manera beneficiara el uso de TIC como herramienta educativa en los estudiantes? 
3. ¿Cuáles son los factores que inciden en el aprendizaje significativo? 
4. ¿Cuáles son los contenidos cognitivos que presentan dificultades en el aprendizaje 
significativo de los estudiantes en la Materia de Fundamentos de Programación? 
5. ¿Tiene relación el uso de las TIC en el aprendizaje significativo de los estudiantes? 
 
1.4. Objetivos 
 
1.4.1. Objetivo General 
 
     Investigar el uso de las TIC en el aprendizaje significativo de la Materia de Fundamentos de  
Programación en los estudiantes del Primero de Bachillerato Técnico de la especialidad 
Administración de Sistemas del Colegio Nacional “Darío Guevara Mayorga” en el periodo lectivo 
2012-2013. 
 
1.4.2. Objetivos Específicos 
 
 Investigar el uso de TIC como herramienta educativa. 
 Indagar sobre los aspectos fundamentales  del aprendizaje significativo. 
 Examinar los mecanismos adecuados para la inserción de TIC en el aprendizaje 
significativo de la Materia de Fundamentos de Programación. 
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1.5. Justificación e Importancia 
 
     El presente proyecto de investigación, se orienta a la comunidad educativa en especial a los 
estudiantes del colegio Nacional “Darío Guevara Mayorga” este estudio servirá para averiguar la 
raíz del problema que es cómo incide el uso de las TIC en el aprendizaje significativo en la Materia 
de Fundamentos de  Programación en los estudiantes del Primero de Bachillerato Técnico de la 
especialidad Administración de Sistemas del Colegio Nacional “Darío Guevara Mayorga”. 
 
     Las TIC están transformando la educación notablemente, ha cambiado tanto la forma de enseñar 
como la forma de aprender y por supuesto el rol del maestro y el estudiante ya que contribuyen al 
desarrollo de habilidades y destrezas comunicativas entre ellos, su importancia no puede 
desconocerse. La facilidad de crear, procesar, difundir información ha roto todas las barreras que 
limita la adquisición del conocimiento, a demás el docente tendrá que cambiar sus estrategias de 
comunicación y asumir su función de facilitador del aprendizaje de los estudiantes para ayudarlos a 
planificar y alcanzar los objetivos. 
 
     Se pretende que las instituciones se transformen en entornos de enseñanza mediada por TIC, 
según las encuestas de la Unesco lo que más ha impactado o se ha difundido en el Ecuador es la 
utilización de las pizarras digitales en las escuelas del milenio. El mayor boom de las TIC, por lo 
menos en Ecuador, ha sido el uso de los teléfonos celulares y sus alternativas o desarrollos como 
los Ipads, tablets, etc.  Cada vez más personas se involucran en su uso, mientras que quienes ya 
están dentro, buscan formas de hacerlo más eficiente o sofisticado. 
 
     El solo hecho de utilizar nueva tecnología en el aula lleva a los niños y jóvenes a tener mayor 
incentivo para afrontar cualquier actividad, el uso de videos, de televisores, o computadoras, son 
elementos estimulantes y la demanda que exige la educación hoy en día es formar bachilleres que 
se enfrenten a un mundo competitivo. 
 
     El Colegio Nacional “Darío Guevara Mayorga” se destaca por brindar a sus estudiantes una 
educación de calidad es por eso que los docentes se ven preocupados porque no se ha obtenido 
grandes avances por parte de los estudiantes en la materia de Fundamentos de Programación 
debido al método utilizado, por ello existe la necesidad de reforzar el aprendizaje con varios 
métodos como las Webquests , las pizarras digitales, aulas virtuales EVA, etc. puesto que el 
docente trabajará en sus clases de una manera práctica y dinámica sin respaldarse solo en teoría, 
despertando en los estudiantes interés en la materia y logrando que tanto maestros como alumnos 
participen en el aula, además que los estudiantes logren reforzar, complementar y relacionar 
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conocimientos, pueden trabajar sin ningún riesgo y observar los elementos significativos de una 
actividad o proceso. Es notable mencionar que los docentes de la Institución Educativa tienen los 
conocimientos básicos sobre el manejo de TIC lo que facilitaría la manipulación del aula virtual. 
 
     Su importancia se radica en que subirá el nivel de aprendizaje de los estudiantes en la asignatura 
de Fundamentos de Programación, además siendo la primera aula virtual que se usa en la 
institución los docentes compartirán sus conocimientos con sus compañeros y alumnos; logrando 
una integración de toda la institución en el uso de las TIC en las aulas. 
1.6. Limitaciones (Factibilidad)  
 
     Es importante señalar que tengo el apoyo de la institución Colegio Nacional “Darío Guevara 
Mayorga”, puesto que las autoridades han demostrado interés en que el plantel brinde una 
educación de calidad que vaya de la mano con la tecnología, con la ayuda de los docentes del Área 
de Informática ya que ellos tienen gran interés en hacer uso de nuevos recursos tecnológicos 
además con su conocimiento informático hace factible el manejo del aula virtual. 
     Por otro lado, los estudiantes del Primero de Bachillerato de la especialidad Administración de 
Sistemas están de acuerdo con el proyecto, ya que les parece algo novedoso y provechoso. 
 
     Se cuenta con el uso de recursos tecnológicos que ofrece la institución ya que mediante una 
revisión a los laboratorios se determinó que cumple con los requisitos tanto de hardware como 
software que son indispensables para la implementación de un aula virtual. 
En conclusión, de lo expuesto, el Proyecto de Investigación es factible de realizar 
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CAPÍTULO II 
 
MARCO TEORICO 
 
2.1.     Antecedentes Del Problema     
 
2.1.1.    Resultado de Investigaciones Nacionales 
 
     El trabajo de Jairo Gómez Malaver (2009) titulado La Brecha Digital En Las Escuelas Fiscales 
De Quito cuyo objetivo fue determinar la dimensión, causas y características de la Brecha Digital 
en las escuelas fiscales de la ciudad de Quito. Esta investigación presenta y analiza los resultados 
obtenidos, proponiendo acciones para la reducción de la Brecha Digital, mediante la aplicación de 
un Modelo de Referencia para la Gestión de las TIC en instituciones educativas, se analizan, en la 
dirección escuela/alumno, los elementos que debe proveer la escuela al alumno para contribuir al 
conocimiento, uso y debido aprovechamiento de las TIC. La mayoría de escuelas analizadas en la 
investigación presentan una brecha digital alta y su causa principal es la falta de capacitación a los 
docentes en el uso y aprovechamiento de las Tic. 
 
     Los niños y niñas son el  futuro de la patria  y  por ello deben estar preparados para asumir roles 
importantes que exige esta nueva sociedad que se ha iniciado con el impulso de las TIC, por ello es 
importante reducir esta brecha digital y gracias al sector de la educación podemos lograrlo. 
 
     El trabajo de Onofa Dávila Mercedes (NOV. 2009) titulado Impacto del uso de TICs en logros 
académicos: evidencia en Guayaquil Ecuador cuyo objetivo fue  Mejorar la calidad de la educación 
de los estudiantes guayaquileños de escasos ingresos y disminuir la inequidad que se produce como 
consecuencia de la brecha digital existente. La investigación analiza específicamente el Programa 
Más Tecnología, que se basa en una propuesta pedagógica que incorpora el uso de herramientas 
tecnológicas (software y hardware) al proceso de enseñanza y aprendizaje, analiza el impacto de 
este programa en la calidad de la educación, utilizando como indicadores de resultados los 
rendimientos educativos de los estudiantes en matemáticas y lenguajes, Esta investigación es una 
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muestra de los esfuerzos que se realizan en el Ecuador para lograr un cambio cualitativo en la 
educación mediante la utilización de las TIC.   
 
     Es importante que los estudiantes tengan acceso a las TIC  sobre todo que se familiaricen con 
este tipo de tecnología y su entorno, ya que ahora el problema no solo se basa en su acceso sino 
también en la calidad. 
 
     La investigación de María Eugenia Rodríguez Córdova (Abril 2010) titulado Incidencia De 
Las Tecnologías De Información Y Comunicación (Tic) En El Proceso De Enseñanza Aprendizaje, 
cuyo objetivo fue  conocer el impacto que ha tenido el uso de las TIC en el proceso de enseñanza 
aprendizaje en función de una política pública predeterminada, esta investigación está orientada a 
realizar un estudio de las innovaciones y cambios generados en el proceso de enseñanza 
aprendizaje a partir de la introducción de las Tecnologías de Información y Comunicación (TIC) en 
el sistema educativo, específicamente en el nivel de bachillerato del Colegio Municipal 
Experimental Sebastián de Benalcázar, a pesar de que el proyecto Quito Educanet a colaborado 
con la institución, los recursos tecnológicos siguen siendo insuficientes  tanto en el equipamiento 
como en la capacitación docente. 
 
     Los tres actores involucrados en esta investigación autoridades, profesores y estudiantes 
coinciden en que la integración de las Tic en el proceso de enseñanza aprendizaje es de vital 
importancia, porque gracias a este tipo de tecnología la participación e interacción entre los tres 
actores es  cada vez creciente y rebasa el modelo pedagógico tradicional.   
 
2.1.2.    Resultado de Investigaciones Internacionales 
 
     El trabajo de J. Dulac / C. Alconada (2009) titulado La Pizarra Digital. Interactividad en el 
Aula, cuyo propósito fue beneficiar la enseñanza y el aprendizaje y poder diseñar una formación de 
calidad. El libro detalla una metodología didáctica sobre uso de las Pizarras Digitales. Es un medio 
necesario para los docentes que desean iniciarse en la utilización de la herramienta y ayudará para 
que la integración de las pizarras digitales en las aulas se acompañe de cambios metodológicos 
necesarios y se obtenga el máximo provecho con una adecuada utilización. 
 
     Gracias a las Tic se puede lograr obtener una educación de calidad y las pizarras digitales son 
un novedoso sistema que ayuda en las aulas, aumenta la participación, atención y motivación de 
los alumnos,  logrando beneficiar el proceso de enseña aprendizaje. 
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     El artículo de Revista de Educación NÚMERO 352 MAYO - AGOSTO 2010 titulado 
Factores facilitadores de la innovación con TIC en los centros escolares, cuyo propósito fue aportar 
los resultados de Nachmias y otros, en (2004) sobre un estudio de algunos factores que favorecen 
la innovación y buenas prácticas con las (TIC) en los centros escolares. El artículo detalla un 
análisis comparativo entre diferentes políticas educativas autonómicas, la investigación sobre 
innovación educativa ha tenido un incremento importante en el uso de TIC ya que los factores 
principales que mencionan se centran en cambios educativos y como el docente maneja estos, 
también identifica factores externos como la política, el liderazgo y la coordinación de las TIC, 
donde se pretende cambiar  las prácticas educativas, cabe señalar que  todos estos cambios son 
influenciados por el uso de TIC.  
 
     Para que las TIC logren un cambio positivo en la educación debemos tomar en cuenta todos los 
factores que intervienen y sobre todo como el docente maneja e involucra  los mismos, para 
conseguir una  buena práctica y así lograr un aprendizaje satisfactorio. 
 
     Este trabajo da continuidad al estudio realizado entre 2000-2001 (Gargallo, Suárez, Morant, 
Marín, Martínez y Díaz, 2001 y 2003), titulado “Observatorio de Nuevas Tecnologías de la 
Escuela Valenciana” (ONTEV). Cuyo objetivo central es el seguimiento de la evolución de los 
centros educativos a lo largo de un periodo de dos años. Donde se detalla el primer diagnóstico del 
uso de Internet en los centros de ESO de la Comunidad Valenciana (EVALWEB) se refería al 
diseño de una web interactiva que actúe como mecanismo de participación, intercambio de ideas y 
experiencias, según los resultados obtenidos en esta investigación se puede afirmar que uso de TIC 
en la educación van por buen camino sobre todo en los docentes  ya que todo cambio presenta 
desafíos y esfuerzos que induce las nuevas tecnologías.  
 
     Las TIC son de gran ayuda en la educación pero es el docente quien tiene la responsabilidad de 
elaborar programas didácticos, sobre todo planificar, organizar y supervisar su aplicación en las 
clases de manera que logre fortalecer el aprendizaje. 
 
     El trabajo de Calderón Ulfe Víctor Teodoro (2009)  titulado Uso de La Pizarra Digital 
Interactiva para desarrollar las competencias en el área de Matemática en los alumnos del sexto 
grado de la I.E.P. “Latino” del Distrito de San Pedro de Lloc, cuyo propósito fue elaborar un 
modelo interactivo utilizando ordenadores para fortalecer y complementar los dominios de 
aprendizaje. El uso de ordenadores en la educación universitaria permite realizar clases 
programadas, en la cual es necesario elaborar un programa didáctico que debe estar bajo la 
 12 
 
responsabilidad del docente, quien planifica, organiza y supervisa su aplicación empleando una 
modalidad abierta y flexible. 
 
2.2. Fundamentación Teórica 
 
1 Tecnología de Información y Comunicación (TIC) 
 
1.1. Introducción 
 
     Los procesos educativos tienen como finalidad preparar para la vida. Pero en una sociedad 
como la nuestra, en continuo cambio, hace falta realizar nuevos aprendizajes a lo largo de toda la 
vida y desarrollar la capacidad de “aprender a aprender”. Dávila, Callejos y González (2005) “Los 
cambios en la sociedad se pueden analizar desde diferentes perspectivas (tecnológica, económica, 
social o cultural) y desde distintas tendencias (neoliberalismo, globalización, sociedad de la 
información, postmodernidad), cada una de las cuales permite oportunidades y riesgos para la     
sociedad y para la educación” (pág.7). 
 
Según González y Romero (2007) manifiestas que: La educación en la 
Sociedad de la Información suele identificarse con términos vinculados a una 
oferta formativa, flexible, diversificada, individualizada, adecuada a las 
necesidades de grupos y objetivos específicos. Las preocupaciones continúan 
centradas en tomo a la oferta, las oportunidades y el acceso a Internet, 
quedando aparentemente en un plano secundario la calidad y adaptación de 
los contenidos y los métodos pedagógicos. Parece primar, en función de la 
oferta formativa, un enfoque pasivo y reactivo frente a las TIC vistas como 
herramientas capaces de difundir información, antes que un enfoque activo y 
proactivo que ve a los sujetos no únicamente como consumidores sino también 
y fundamentalmente como creadores de información y conocimiento (pág.29). 
      
1.1.1. Concepto 
 
     Son el conjunto de tecnologías que integran funcionalidades de almacenamiento, procesamiento 
y transmisión de datos desarrolladas para gestionar información y enviarla de un lugar a otro. 
Garcia y Rialph (2003) las define como: “Un nuevo sistema económico y socio-político 
caracterizado por constituir un espacio inteligente que se construye en base a la información, los 
instrumentos de acceso y procesamiento de la misma, así como de las capacidades de 
comunicación” (pág.85).  Las TIC son aquellas tecnologías que permiten transmitir, procesar y 
difundir información de manera instantánea. Son consideradas la base para reducir la Brecha 
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Digital sobre la que se tiene que construir una Sociedad de la Información y una Economía del 
Conocimiento. 
 
1.1.2. Características 
 
     Las TIC requieren que desarrollemos nuevas habilidades en función de sus características. Estas 
características  son: interactividad, instantaneidad, interconexión, digitalización, diversidad, 
colaboración y penetración en todos los sectores. 
Interactivas.-  Permiten la interacción de sus usuarios, para actuar como participantes.  
Instantaneidad.- Se refiere a la posibilidad de recibir información en buenas condiciones técnicas 
en un espacio de tiempo muy reducido, casi de manera instantánea, están inmediatamente en las 
televisiones, ordenadores, y teléfonos móviles de todas las partes del mundo. 
Interconexión.- Podemos acceder a muchos bancos de datos situados a kilómetros de distancia 
física, podemos visitar muchos sitios o ver y hablar con personas que estén al otro lado del planeta, 
gracias a la interconexión de las tecnologías de imagen y sonido. 
Digitalización.- Transforma la información analógica en códigos numéricos, lo que favorece la 
transmisión de diversos tipos de información por un mismo canal, como son las redes digitales de 
servicios integrados, las mismas que permiten la transmisión de videoconferencias o programas de 
radio y televisión por una misma red. 
Diversidad.- Permiten desempeñar diversas funciones. Un videodisco transmite informaciones por 
medio de imágenes y textos y la videoconferencia puede dar espacio para la interacción entre los 
usuarios. 
Colaboración.-  Cuando nos referimos a las TIC como tecnologías colaborativas, es por el hecho 
de que posibilitan el trabajo en equipo, es decir, varias personas en distintos roles pueden trabajar 
para lograr la consecución de una determinada meta común. La tecnología en sí misma no es 
colaborativa, sino que la acción de las personas puede tornarla, o no, colaborativa. Hay que 
estimular constantemente a los participantes a aportar no sólo información, sino también 
relacionar, posicionarse, expresarse, o sea, crear su saber personal, crear conocimiento. 
Penetración en todos los sectores.-  Por todas esas características las TIC penetran en todos los 
sectores sociales, sean los culturales, económicos, educativos o industriales.  
     El ambiente que se presenta hoy en día en todas las áreas son de carácter innovador y creativo, 
sobre todo en la educación, pues mejora el ambiente de aprendizaje, ya que se puede intercambiar 
papeles de educador-educando logrando así nuevas formas de conocer, aprender y enseñar, sobre 
todo nos hace participes y colaboradores de la acción formativa. 
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1.2. Hardware 
 
     El hardware es la parte física de un sistema de cómputo, permite la relación palpable entre el 
estudiante y la máquina. 
 
1.2.1. PC`S 
 
     Camazón (2001): “Una máquina que permite el tratamiento automático de la información 
realizando tareas de procesamiento, almacenamiento y transferencia de datos. Los ordenadores 
pueden realizar una o varias de estas funciones: procesar datos, almacenar datos y transferir datos” 
(pág.31).  
 
1.2.2. Proyector 
 
     Aparato eléctrico que sirve para proyectar o reflejar una imagen o una película sobre una 
pantalla o superficie; este dispositivo es encargado de recibir por medio de un puerto, las señales de 
video procedentes de la computadora, procesar la señal digital y descodificarla para poder ser 
enviada por medio de luz a unos microespejos encargados de la proyección; se puede navegar por 
internet para presentar algún recurso previamente buscado (mapas, visitas virtuales a museos, 
animaciones java, gráficos, imágenes...) o explicarles a los alumnos el uso de algún programa. 
 
 
 
1.2.3. Telefonía móvil 
 
     Es un sistema de comunicación que se da a partir del uso de elementos pequeños o ‘células’ que 
se conocen como celulares. La telefonía móvil es uno de los avances más importantes y difundidos 
en el mundo en los últimos años y su llegada a millones de personas tiene que ver con la facilidad y 
la comodidad que otorga a sus clientes para comunicarse desde cualquier lugar y a cualquier hora. 
Huidrobo y Conesa (2006) manifiestan: “La red telefónica constituye la principal red de 
telecomunicaciones: permite que se puede utilizar para la comunicación de datos” (pág.21). 
  
1.2.4. Pizarras Digitales 
 
     Utiliza tecnología basada en transmisores infrarrojos que permiten al expositor interactuar con 
el computador para presentar información de cualquier tipo de archivo (texto, imágenes, videos, 
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esquemas) proyectar videos, etc. documentos en papel que pueden capturar con una simple clic. Es 
un novedoso sistema que está revolucionando la manera de enseñar en las aulas valiéndose de los 
últimos avances de la tecnología de información y comunicación. Este sistema abre todo un 
abanico de opciones en el ámbito educativo y empresarial. 
 
1.3. Software 
 
Camazón (2001) “Es la parte intangible del ordenador, un elemento lógico que se define como un 
conjunto de órdenes e instrucciones que al ejecutarse sirven para realizar alguna tarea” (pág.31). 
Un ejemplo de software es el sistema operativo, que es el programa fundamental del ordenador, 
siendo una de sus funciones la de controlar los recursos hardware.  
 
1.3.1. Correo Electrónico 
 
     El correo electrónico suplanto al correo tradicional ya que para mandar un correo electrónico 
solo tarda unos minutos en llegar al destinarios que puede estar al otro lado del mundo, es una 
herramienta de comunicación y contacto entre amigos y colegas de trabajo. 
 
García y Portocarrero (2008) manifiestan: El correo electrónico se ha 
convertido en muy poco tiempo en una de las herramientas de comunicación 
más utilizadas, tanto en la comunicación empresarial como en la personal. 
Hoy en día recurren al e-mail empleados de grandes multinacionales, 
trabajadores de empresas familiares o autónomas que trabajan desde casa. Es 
una forma de comunicación tan rápida, sencilla y económica que posibilita 
que todo el mundo pueda beneficiarse de ella. Sin embargo, se utiliza 
indistintamente, bien sea para felicitar a un conocido por su cumpleaños, 
planear una reunión, mandar información sobre un proyecto, o incluso para 
contarle las últimas hazañas a un amigo que no vemos desde hace tiempo. 
(pág.9) 
 
1.3.2. Entornos Virtuales de Aprendizaje 
 
     Un Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) también llamado Entorno Virtual de 
Enseñanza/Aprendizaje (EVE/A), Silva (2001) “Es una aplicación informática diseñada para 
facilitar la comunicación pedagógica entre los participantes en un proceso educativo, sea este 
completamente a distancia, presencial, o ambas modalidades en diversas proporciones” (págs.62-
63).  
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1.3.3. WEB 2.0 
 
     El termino Web 2.0 está asociado a las aplicaciones web que facilitan el intercambio interactivo 
de información, con diseños centrados en el usuario y que facilitan la colaboración en la red 
mundial  World Wide Web. 
Según Revuelta y Pérez (2009) la Web 2.0 es: todas aquellas utilidades y 
servicios de Internet que se sustentan en una base de datos, la cual puede ser 
modificada por los usuarios del servicio, ya sean su contenido (añadiendo, 
cambiando o borrando información o asociando datos a la información 
existente), bien en la forma de presentarlos, o en contenido y forma 
simultáneamente. (pág.85) 
 
1.3.3.1. Blogs 
 
     Es un diario personal en red donde se publican varios contenidos de forma ágil y rápida, 
centrado en el usuario y en los contenidos; el usuario no necesita tener conocimientos electrónicos 
ni del formato digital basta con la conexión a internet desde cualquier punto, aportando contenidos 
propios sin intermediarios y de gran visibilidad para los buscadores. 
 
1.3.3.2. Foros 
 
     Son escenarios de comunicación por Internet donde se da un debate y el intercambio de ideas en 
línea permitiendo al usuario publicar su mensaje en cualquier momento para que otros usuarios, 
puedan leerlo y contestar, en particular, en contextos institucionales como unidades o centros 
educativos y empresas. 
 
1.3.3.3. Redes Sociales 
 
     Es un grupo relacionado de personas que tiene intereses comunes seas personales, profesionales 
o de ocio, una red social es un lugar donde conversar y es necesario tener afinidad entre los 
miembros. Carrera (2012) “Una red social es una estructura social compuesta por entidades 
(individuos y organizaciones), que está interconectada de diversas maneras y que comparte valores, 
ideales, flujos financieros, ideas, amistades, etcétera, es decir, todo tipo de intercambios” (pág.15).  
 
1.3.3.4. Wikis 
 
     Es un espacio que permite a los participantes construir documentos en forma cooperativa, es 
decir, todos tienen permiso para modificar un texto que se ha creado en la plataforma. Un wiki en 
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un espacio virtual, puede usarse además para una lluvia de ideas, para la toma colectiva de apuntes, 
etc. 
 
1.3.4.  Internet 
 
     Internet es el nombre que recibe la red de comunicación mundial. Este sistema se basa en el uso 
de direcciones únicas y de un protocolo de comunicación propio, el TCP/IP (Transmisión Control 
Protocol/lnternet Protocol). Gracias a él, es posible conectar un gran número de redes de empresas 
y de instituciones públicas, así como numerosos usuarios independientes. Silva (2005) Internet 
“Permite utilizar una gran cantidad de servicios, entre los que se encuentran el World Wide Web, 
el correo electrónico, los foros de noticias y la compartición de archivos e impresoras” (pág.2). 
 
2. Teorías del Aprendizaje Significativo 
 
2.1. Modelo Pedagógico Constructivista y la Teoría de Ausubel 
 
     La teoría diseñada por Ausubel, Novak y Hanessian, a partir de precedentes basados en las 
aportaciones de Vygotski (teoría del procesamiento de la información), se fundamenta en la idea de que 
el aprendizaje, para que pueda denominarse así, tiene que ser significativo, lo que representa un 
nuevo punto de vista para potenciar el tipo de aprendizaje a largo plazo. Según estas perspectivas, 
para aprender es necesario relacionar los nuevos aprendizajes a partir de las ideas previas del 
alumnado. 
 
Para Pulgar (2005) quien manifiesta: El aprendizaje es un proceso de 
contrastes, de modificación de los esquemas de conocimiento, de equilibrio, de 
conflicto y de un nuevo equilibrio. No se trata pues de un nuevo aprendizaje, 
sino de que este, para que se pueda denominar así, ha de ser significativo, es 
decir, ha de tener significado para la persona que recibe la información para 
que pueda ser un aprendizaje real y a largo plazo. (pág.40) 
 
     En resumen, aprender significativamente quiere decir poder atribuir significado al material 
objeto de aprendizaje, a lo que se debe aprender a partir de lo que ya se conoce. Pulgar (2005) 
“Supone que la información aprendida es integrada a una amplia red de significados ya adquiridos 
anteriormente y que se ha visto modificada por la inclusión del nuevo material” (pág.41). Así, entre 
las bases de la educación de personas adultas se deben proponer metodologías que impliquen 
procesos de aprendizaje: 
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Formativo, que forme a la persona apoyándose en conocimientos teóricos y prácticos, informando 
y enseñando sobre conceptos, actitudes y habilidades que ayuden en la mejora del proceso  de la 
personalidad del individuo. 
Activo-manipulativo, en el que el alumnado interaccione con su medio manipulando objetos y 
observando críticamente el efecto de sus intervenciones. 
Constructivo-reflexivo, en el que se profundice y valore cada actividad tratando de que sea el 
estudiante quien elabore sus propias reflexiones. 
Inductivo, que parta de hechos específicos observados directamente de la realidad (de la práctica 
real y vivencial) para extraer conclusiones generales mediante un proceso de inducción o 
inferencia (de lo particular a lo general). 
Deductivo, que parta de afirmaciones generales para llegar a conclusiones específicas por 
aplicación de razonamientos lógicos (deducción) para organizar los hechos conocidos y extraer las 
conclusiones correspondientes (de lo general a lo particular). 
Motivador, destacando la importancia de las diferentes actividades de aprendizaje y 
desarrollándolas mediante técnicas prácticas o apoyándose en materiales, o exposiciones que 
animen a la participación activa. 
Creativo, favoreciendo y estimulando, en todo momento, el desarrollo de las capacidades 
creativas de la persona a través de cualquiera de sus actividades. 
Alternativo, que ofrezca acciones y actividades nuevas y diferentes para la persona a aquellas que 
normalmente utiliza. Que se convierta en un modelo educativo alternativo para la formación y 
desarrollo de la personalidad individual. 
De calidad, que cumpla unos estándares mínimos que puedan ser evaluados y puestos en cuestión 
para establecer niveles óptimos de enseñanza y aprendizaje 
  
2.2. Conceptualización 
 
Ausubel (1983) Un aprendizaje es significativo cuando los contenidos: Son 
relacionados de modo no arbitrario y sustancial (no al pie de la letra) con 
lo que el alumno ya sabe. Por relación sustancial y no arbitraria se debe 
entender que las ideas se relacionan con algún aspecto existente 
específicamente relevante de la estructura cognoscitiva del alumno, como 
una imagen, un símbolo ya significativo, un concepto o una proposición. 
(pág.18)  
 
 19 
 
     Para que se produzca un aprendizaje significativo es necesario que el alumno esté interesado en 
aprender el contenido. El interés debe entenderse como algo que hay que crear y no simplemente 
como algo que tiene el estudiante y a lo que hay que responder.  
También hay que tener en cuenta que a medida que los estudiantes avanzan en sus estudios se les 
abren distintas posibilidades de significación; así, en los cursos superiores, los estudiantes pueden 
relacionar y aplicar contenidos con distintos niveles de profundidad. 
 
Para Escaño y Gil (1992) manifiestan: Para que el alumno pueda realizar 
aprendizajes significativos es necesario que los contenidos se entiendan y que 
el alumno esté motivado para aprender, lo que obliga a presentar la 
información con una organización lógica y atendiendo a la disponibilidad del 
conocimiento del alumno, así como a propiciar situaciones en las que tenga 
sentido poner esfuerzo para lograrlo. El profesor también tiene que tener en 
cuenta que el aprendizaje significativo es una cuestión de grado y que debe 
procurar, en cada momento, que los alumnos aprendan lo más 
significativamente posible. (pág.112)  
 
2.2.1. Motivación 
 
     La motivación es un factor importante, que depende mucho del docente, ya que es él quien se 
encarga de utilizar recursos que logren preparar mentalmente al alumno de manera que pueda 
aprender con interés y rapidez. Aquí entra en toda su dimensión el papel fundamental de la 
intervención pedagógica y, en concreto, del profesor como elemento clave para estimular el 
aprendizaje significativo, para orientarlo en una determinada dirección y para guiarle en la 
selección y utilización de recursos que le permitan lograr dicho aprendizaje. Carrasco y 
Basterretche (1997) “Es necesario que el alumno encuentre sentido a las actividades de enseñanza 
y aprendizaje, estar motivado para aprender y sentir interés por realizar el esfuerzo que supone la 
construcción de significados” (págs.67-68).  
 
2.2.2. Significatividad Psicológica 
 
     El estudiante debe mostrar interés en captar, entender e interpretar los conocimientos para que 
los puedas comprender y sobre todo los pueda retener. 
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Para Álvarez (1998) manifiesta: Busca que el estudiante muestre interés por 
relacionar de manera sustantiva y no literal el nuevo conocimiento con su 
estructura cognitiva. Así. Independientemente de cuánto significado potencial 
posea el material para ser aprendido, si la intención del estudiante es 
memorizar arbitraria y literalmente, tanto el proceso de aprendizaje como sus 
resultados serán mecánicos. De manera inversa, sin importar lo significativo 
de la disposición del estudiante, ni el proceso ni el resultado serán 
significativos si el material no es potencialmente significativo y no es 
relacionable con su estructura cognitiva.(pág.22) 
 
2.2.3. Significatividad Lógica 
 
     El material que presenta el maestro al estudiante debe estar organizado y sobre todo presentar 
un orden lógico y comprensivo del contenido. Esta significatividad potencial del material depende 
de la significatividad lógica, es decir, que el contenido o material posea una estructura interna, 
organizada, de tal forma que sus partes fundamentales tengan un significado en si y se relacionen 
entre sí de modo no arbitrario. Jd Roman (2005) “Esta potencial significatividad lógica no sólo 
depende de la estructura interna del contenido, sino también de la manera como éste sea presentado 
al participante” (pág.69). 
 
2.3. Tipos de Aprendizaje.- Es la división  que existe en el Aprendizaje Significativo. 
 
2.3.1. Aprendizaje de Representaciones 
 
     Este aprendizaje se logra cuando el estudiante adquiere vocabulario, es decir aprende palabras 
que representan objetos reales que tienen significado para él. 
El proceso de aprendizaje de una representación se limita a fijar en la mente los atributos del 
objeto. Arroyo (1992) “Dicho de otro modo el aprendizaje significativo de la representación tiene 
un valor fundamentalmente descriptivo el objeto y sus características sensibles” (pág.54).  
 
2.3.2. Aprendizaje de Conceptos 
 
     Se aprende conceptos a partir de experiencias concretas, por tanto, permite reconocer las 
características y atributos de un objeto, nos referimos al proceso a superar lo estrictamente sensible 
y concreto, la relación establecida en el proceso de aprendizaje entre el concepto y la estructura 
cognoscitiva del alumno produce nuevos significados: el significado de la generalización. 
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Para Arroyo (1992) manifiesta: El aprendizaje significativo en la 
representación tiene un valor descriptivo, mientras que el aprendizaje del 
concepto tiene valor inclusivo. Y así como la representación es esclava de la 
realidad concreta, el concepto es una representación que se ha liberado de los 
grilletes de lo concreto, porque ha conseguido las alas (la generalización) que 
le capacitan para elevarse hacia lo abstracto: los procesos de pensamiento. 
Por eso, las relaciones entre el concepto y la estructura cognoscitiva del 
alumno están dotadas de una intencionalidad que apunta más allá de la mera 
imagen concreta: apunta al posterior establecimiento de jerarquías en el 
material de aprendizaje significativo. (pág.55) 
 
2.3.3. Aprendizaje de Proposiciones 
 
     El proceso de aprendizaje en las representaciones y conceptos es la base del aprendizaje de 
proposiciones puesto que el alumno logra conocer el significado de los conceptos y formar frases, 
logrando asimilar un nuevo concepto  al integrarlo en la estructura cognoscitiva con los 
conocimientos previos. Obviamente, para comprender una proposición hay que conocer el 
significado de las palabras que la componen; pero el significado de la proposición no es la suma de 
los significados de las palabras sino la estructura significativa que forman. Arroyo (1992) “El 
aprendizaje de proposiciones consiste en aprender un significado distinto de los que ya se conocen 
sobre las palabras aisladas. Se trata de aprender el significado de la nueva estructura” (pág.55). Es 
decir, hay más posibilidades de que el estudiante realice un aprendizaje mecánico ya que expresa al 
pie de la letra los párrafos de un libro. 
 
2.4. Proceso de  la Asimilación 
 
     Ausubel; 1983 "La nueva información es vinculada con aspectos relevantes y pre existentes en 
la estructura cognoscitiva, proceso en que se modifica la información recientemente adquirida y la 
estructura pre existente” (pág 71). 
 
2.4.1. Aprendizaje Subordinado 
 
     En este aprendizaje la nueva información es vinculada con los nuevos conocimientos 
pertinentes de la estructura cognoscitiva previa del alumno, dándose una relación de subordinación 
entre el nuevo material y la estructura cognitiva pre-existente. Se distinguen dos tipos de 
aprendizaje subordinado: el derivativo y el correlativo. 
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Para Ferreyra y Pedrazzi (2007) quienes manifiestan: El derivativo hace 
referencia a que el nuevo concepto se incorpora con facilidad a raíz de que 
deriva o está implícito en un concepto o proposición más inclusiva, que ya 
existe en la estructura cognitiva. El correlativo, donde también la nueva 
información se vincula con estructuras cognitivas pre-existentes, pero el 
significado no está implícito, por lo que los atributos de criterio del concepto 
incluido pueden ser modificados. Típico proceso por el cual un nuevo concepto 
es aprendido. (pág.73)  
 
2.4.2. Aprendizaje Supraordinado 
 
     El nuevo conocimiento que se adquiere en este aprendizaje lleva la inclusión de varias ideas ya 
establecidas, tienen lugar en el curso del razonamiento inductivo o cuando el material expuesto 
implica la síntesis de ideas. Ferreyra y Pedrazzi (2007) “Podemos concluir diciendo que la idea 
supraordinada se define como un conjunto nuevo de atributos de criterios que abarcan las ideas 
subordinadas” (pág.73).   
 
2.4.3. Aprendizaje Combinatorio 
 
     Es finalmente el material nuevo, en relación con los conocimientos previos no es más inclusivo 
ni más específico, es como si la nueva información fuera potencialmente significativa con toda la 
estructura cognoscitiva. 
 
2.5. Evaluación  
 
     La evaluación, no es una etapa final en un proyecto, pues debe estar presente desde el inicio 
hasta el final del mismo, con el propósito de ir controlando el logro de los resultados, las lagunas 
existentes en el proceso, la adecuación o inadecuación de las actividades, etc. 
 
Para Perea (2004) manifiesta: Cada momento de evaluación requiere una 
orientación diferente, según la etapa en que nos encontremos: inicio, 
desarrollo, o al acabar el proceso. La evaluación en cada uno de estos 
momentos, puede tener sentido por sí mismo, pero cuando cobra todo su valor 
es al formar un todo unitario, coherente e integrado. (pág.269) 
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2.5.1. Diagnóstica 
 
     En la evaluación diagnóstica se propone acordar qué y cuáles contenidos y habilidades de los 
previstos en el curso manifiesta  cada estudiante y así poder fortalecer los temas que presentan 
falencias, nos informará sobre las ideas, experiencias y valores ya adquiridos para poder tomar 
decisiones sobre el tipo y nivel de intervención que conviene aplicar. Perea (2004) “En 
consecuencia, nos permitirá saber el punto de partida de los usuarios, información que nos ayudará 
a ajustar el proceso de aprendizaje significativo” (págs.270). 
 
2.5.2. Secuencial 
 
     En esta evaluación se pretende ayudar al estudiante a corregir las fallas en correspondencia con 
los objetivos planteados, durante el proceso de enseñanza y aprendizaje mediante el esfuerzo y la 
orientación dirigida a obtener los logros trazados, en esta evaluación no se asignan calificaciones 
numéricas, por el contrario, premia más los esfuerzos que los logros, advierte de la importancia de 
la evaluación inicial o de diagnóstico, dando lugar a la retroalimentación ya que si es la adecuada 
ayuda positivamente al aprendizaje significativo.  
 
2.5.3. Final  
 
     Se refiere al momento terminal del proceso y se procura conocer el rendimiento de los 
estudiantes en forma generalizada mediante esta evaluación se puede verificar si los objetivos 
propuestos en el proceso de instrucción se han alcanzado. Nos ofrece una información relevante 
que nos permite averiguar la validez del proceso seguido y la situación en que se encuentra cada 
usuario con respecto a la consecución de los objetivos previstos, contando con su ritmo de 
aprendizaje. Es un resumen en el que se reflejan todos los aspectos que nos proporcionan la 
evaluación inicial y la de proceso. Perea (2004) “Es considerada como un elemento integrante en el 
proceso de desarrollo del proyecto o programa, constituye la piedra angular para conseguir los 
cambios y mejoras sustanciales que perseguimos en nuestro trabajo” (pág.271). 
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Integración de las TIC a los Sistemas Educativos 
 
“Se les adjudica a las TIC la posibilidad de ayudar a los estudiantes a lograr capacidades para ser 
buscadores y analizadores de información, solucionadores de problemas, usuarios creativos y 
eficaces, colaboradores, productores, comunicadores, ciudadanos informados, responsables y 
capaces de contribuir a la sociedad” (Rexach V., 2004, pág.9). 
 
     Las personas responsables de diseñar entornos adecuados para el uso y las oportunidades de 
aprendizaje de las TIC es el docente. Por ello los estándares apuntan a las competencias del 
docente es decir a un docente competente y por lógica  un estudiante formado con ese mismo 
esquema. 
 
     Según los estándares de la Unesco se espera que los docentes sean componentes en la gestión de 
redes es decir manejo de herramientas básicas de TIC, trabajar con multimedia que sepan buscar 
información, paquetes de software educativos y adaptarlos a las necesidades de los estudiantes.   
 
     El internet como fuente general de información, es considerado como una importante 
“herramienta de investigación y permite la interacción a un doble nivel: entre personas y con los 
contenidos. Ello, facilita que pueda desarrollarse más fácilmente un proceso de aprendizaje 
cooperativo centrado en la búsqueda, tratamiento, procesamiento y presentación de la información” 
(Coderch y Guitert, 2001, pág.58).   
 
     Las  Webquests son un tipo de actividad de aprendizaje que se lleva a cabo con recursos que se 
encuentran en Internet. Su objetivo fundamental es lograr que los estudiantes hagan buen uso del 
tiempo asignado para una actividad, investigando, seleccionando y analizando información para 
mejorar su comprensión sobre el tema de una tarea asignada.  
 
En cuanto a los programas pensados para que el profesor realice materiales educativos, se pueden 
destacar los siguientes: 
 
     Ardora es una aplicación informática para docentes, que permite crear sus propios contenidos 
web, de un modo muy sencillo. Se pueden crear más de 45 tipos distintos de actividades, 
crucigramas, sopas de letras, completar, paneles gráficos, relojes, etc, así como más de 10 tipos 
distintos de páginas multimedia: galerías, panorámicas o zooms de imágenes, reproductores mp3 o 
flv, etc y siete nuevas "páginas para servidor", anotaciones y álbum colectivo, líneas de tiempo, 
póster, chat, poster, sistema de comentarios y gestor de archivos. 
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     Hot Potatoes, de uso gratuito para fines educativos y no comerciales  permite realizar 
cuestionarios con respuesta tipo test, pero con la particularidad de que se puede publicar 
directamente en Internet y, al ser respondido, indica aciertos y fallos, siendo el manejo del 
programa muy sencillo. Puede servir como complemento para cierto tipo de actividades, e incluso 
se puede plantear como autoevaluación o para el juego con preguntas y respuestas con cierto toque 
de humor, si se desea.  
 
     Scratch es un programa dirigido a niños en edad escolar que permite la creación de 
animaciones, juegos y otras muchas cosas que se les puede ocurrir. La idea básica para manejar 
este programa es la existencia de unos personajes u objetos que insertados en un escenario pueden 
realizar una serie de acciones: moverse, hablar, cambiar de disfraz o posición, etc. Y se puede 
compartir sus creaciones con otras personas en la web, por correo y también hasta en facebook. 
 
2.3. Fundamentación Legal 
 
     El Colegio Nacional “Darío Guevara Mayorga” de Quito, es una institución fiscal de la 
educación media, cuenta con los ciclos de Educación Básico y el Bachillerato, cuyas 
especialidades son: Físico Matemático, Informática, Contabilidad, Químico y Estudios Sociales, la 
institución funciona de acuerdo a las disposiciones de la Ley de Educación y Cultura, las cláusulas 
de mayor relevancia son:  
 
     La Constitución que rige actualmente la República del Ecuador estimula que: 
Art. 347.- Será responsabilidad del Estado: Incorporar las tecnologías de la información y 
comunicación en el proceso educativo y propiciar el enlace de la enseñanza con las actividades 
productivas o sociales. 
Art. 350.- El sistema de educación superior tiene como finalidad la formación académica y 
profesional con visión científica y humanista; la investigación científica y     tecnológica; la 
innovación, promoción, desarrollo y difusión de los saberes y las culturas; la construcción de 
soluciones para los problemas del país, en relación con los objetivos del régimen de desarrollo. 
Para lo cual el estado promoverá la incorporación de nuevas tecnologías. 
Sección octava 
Ciencia, tecnología, innovación y saberes ancestrales 
Art. 387.- Será responsabilidad del Estado: 
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1. Facilitar e impulsar la incorporación a la sociedad del conocimiento para alcanzar los 
objetivos del régimen de desarrollo. 
2. Promover la generación y producción de conocimiento, fomentar la investigación científica y 
tecnológica, y potenciar los saberes ancestrales, para así contribuir a la realización del buen 
vivir, al suma kawsay. 
3. Asegurar la difusión y el acceso a los conocimientos científicos y tecnológicos, el usufructo 
de sus descubrimientos y hallazgos en el marco de lo establecido en la Constitución y la Ley. 
 
     La Facultad de Filosofía, de la Universidad Central del Ecuador el ISSIF de dicha Facultad 
elaboró el INSTRUCTIVO PARA OPERACIONALIZAR EL REGLAMENTO DE GRADOS DE 
LICENCIATATURA EN LA FACULTAD DE FILOSOFÍA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA 
EDUCACIÓN en el cual se expresa que: 
El estudiante de cuarto curso de la Facultad de Filosofía, en forma individual, al final del primer 
quinquemestre, previa revisión del ISIFF, denuncia el proyecto al Director/a de la Escuela, de 
acuerdo con una de las siguientes modalidades: 
a) Proyectos Socio Educativos 
b) Proyectos en Áreas de Formación Profesional 
c) Proyectos Especiales 
 
Ley de Propiedad Intelectual 
(Codificación No. 2006-013) 
 
De los Derechos de Autor 
Art. 4.- Se reconocen y garantizan los derechos de los autores y los derechos de los demás titulares 
sobre sus obras.  
Art. 5.- El derecho de autor nace y se protege por el solo hecho de la creación de la obra, 
independientemente de su mérito, destino o modo de expresión.  
Se protegen todas las obras, interpretaciones, ejecuciones, producciones o emisión radiofónica 
cualquiera sea el país de origen de la obra, la nacionalidad o el domicilio del autor o titular. Esta 
protección también se reconoce cualquiera que sea el lugar de publicación o divulgación.  
 
     El reconocimiento de los derechos de autor y de los derechos conexos no está sometido a 
registro, depósito, ni al cumplimiento de formalidad alguna.  El derecho conexo nace de la 
necesidad de asegurar la protección de los derechos de los artistas, intérpretes o ejecutantes y de 
los productores de fonogramas. 
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Art. 6.- El derecho de autor es independiente, compatible y acumulable con:  
a) La propiedad y otros derechos que tengan por objeto la cosa material a la que esté 
incorporada la obra;  
b) Los derechos de propiedad industrial que puedan existir sobre la obra; y,  
c) Los otros derechos de propiedad intelectual reconocidos por la ley. 
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2.4. Caracterización De Las Variables 
 
Identificación De Variables 
 
     Variable Independiente: TIC.- Por mucho tiempo la educación ha sido de manera tradicional 
en la cual el alumno repetía conocimientos de forma memorística. Las TIC han sido usadas para 
mejorar el proceso de aprendizaje  ya que en la actualidad la tecnología va de la mano con la 
educación. Este es el caso del colegio “Darío Guevara” en donde la educación tradicional es una 
desventaja para los estudiantes como para la institución.  
 
     Variable Dependiente: Aprendizaje Significativo.- Este aprendizaje logra que los alumnos 
interpreten nuevos conocimientos a partir de los conocimientos previos y los pre-requisitos, es 
decir conseguir construir y reconstruir su propio conocimiento para generar nuevas ideas, nuevos 
conocimientos, nueva información. 
 
Identificación De Dimensiones 
 
     Variable Independiente: TIC.- Las dimensiones establecidas para la variable dependiente son: 
Introducción, Hardware y Software. 
 
     Variable Dependiente: Aprendizaje Significativo.- Las dimensiones establecidas para  la 
variable independiente son: Conceptualización, Tipos De Aprendizaje, Proceso de Asimilación y 
Evaluación. 
 
Identificación De Indicadores 
 
     Variable Independiente: TIC.- Los indicadores establecidos para esta variable son: TIC sean 
estos  por: Introducción, Concepto y  Características; Hardware sean estos por: PC´S, Proyector, 
Telefonía Móvil y Pizarras Digitales; Software sean estos por: Correo Electrónico, Entornos 
Virtuales de Aprendizaje (EVA), Web 2.0 e Internet. 
 
     Variable Dependiente: Aprendizaje Significativo.- Los indicadores establecidos para esta 
variable son: Conceptualización sean estos por: Motivación, Significatividad Psicológica, 
Significatividad Lógica; Formas De Aprendizaje sean estos por: Aprendizaje de Representaciones, 
Aprendizaje de Conceptos, Aprendizaje de Proposiciones; Proceso de Asimilación sean estos por: 
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Aprendizaje Subordinado, Aprendizaje Supraordinado,  Aprendizaje Combinatorio; Evaluación 
sean estos por: Diagnóstica, Secuencial y Final. 
 
2.5. Definición De Términos Básicos  
 
Aprender a aprender.- Acción que consisten ir adquiriendo actividades y destrezas que posibiliten 
futuros aprendizajes. 
Aprendizaje.- Comprende la adquisición y práctica de nuevas metodologías, destrezas, actitudes y 
valores necesarios para vivir en un mundo en constate cambio  
Aprendizaje significativo.- Cuando los nuevos contenidos motivo de adquisición están vinculados 
de una u otra forma a aprendizajes anteriores ya asimilados por el estudiante. 
Banda Ancha: Se refiere al acceso de alta velocidad a Internet es simplemente la conexión rápida 
a Internet  para enviar correos electrónicos, navegar en la web, bajar imágenes y música, ver 
videos, unirse a una conferencia vía web y mucho más. 
Contenidos.- Conjuntos de nociones y elementos que es preciso dominar para conseguir los 
objetivos de formación. 
Formación de calidad.- Son acciones entre teoría y práctica como parte de una estrategia de 
cambio e innovación. 
Innovación curricular.-Incluye un progreso en la autonomía  de los profesores, un plan 
progresivo para los estudiantes, una orientación hacia la cooperación y una evolución creativa de 
los mismos. 
Metodológica.-Exponer de forma clara y breve los contenidos informativos que se desee enseñar, 
de manera que al alumno le resultara más fácil de interpretarlos. 
Medio.- Recurso utilizado para el transporte de la comunicación entre las personas. 
Recursos.- Conjunto de elementos materiales, funcionales y personales que intervienen en un 
curso. 
Retroalimentación.- Devolver información, se trata de informar al estudiante sobre el progreso de 
su aprendizaje. 
Teoría.- Sistema construido por pensamiento, con el que se relacionan entre sí cosas en un sistema 
de principios y consecuencias. 
Tecnología: Aplicación de los conocimientos científicos para facilitar la realización de las 
actividades humanas. Supone la creación de productos, instrumentos, lenguajes y métodos al 
servicio de las personas.  
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CAPÍTULO III 
 
METODOLOGÍA 
 
3.1. Diseño de la Investigación 
 
Enfoque De La Investigación 
 
     EL proyecto tiene un alcance Cuanti-cualitativo ya que se están relacionando dos tipos de 
variables que son: variables cuantitativas y variables cualitativas: 
 Cuantitativa.-Ya que se hace  referencia al aprendizaje significativo de los estudiantes 
que serán evaluados utilizando instrumentos de medición.  
 Cualitativas.- Permite conocer el uso de TIC en el aprendizajes significativos en los 
estudiantes al implementar una aula virtual. 
 
Modalidad De Trabajo De Grado 
 
     El presente trabajo de grado está inmerso dentro de la modalidad de proyecto socioeducativo; 
en una primera parte se busca diagnosticar el problema a través de una investigación de campo 
para posteriormente diseñar una propuesta alternativa para contribuir a la solución del problema 
que estamos investigando.  
 
Nivel De Investigación 
 Investigación Correlacional: porque se utiliza para determinar la relación que existe entre 
dos o más variables.  
 Investigación Explicativa: porque se encarga de buscar el porqué de los hechos mediante 
el establecimiento de relaciones causa-efecto. 
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Tipos De Investigación 
 Investigación Documental: porque es un estudio crítico y analítico de contenidos a través 
de la evaluación de los datos con la formulación de juicios de valor de carácter interno y 
externo. 
 Investigación Experimental: (Campo) porque en esta investigación se trabaja con 
variables que implica una relación de dependencia de una variable con respecto a otra. 
Además los sujetos y fenómenos investigados serán controlados directamente por el 
investigador. 
3.2. Población y Muestra 
 
Cuadro 1. Población y Muestra 
POBLACIÓN N° 
Estudiantes del Primero de Bachillerato D 35 
Docentes de la especialidad de Informática 4 
Autoridades del Colegio 3 
Expertos 2 
Investigador 1 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Colegio “Darío Guevara Mayorga” 
 
 
     Para la investigación se trabajó con los estudiantes del Primero de Bachillerato Técnico de  la 
especialidad de Administración de Sistemas del Colegio Nacional “Darío Guevara Mayorga”, con 
un promedio de edad entre 15 y 17 años, provienen de un estrato humilde de economía media baja, 
como la población es de 35 alumnos, se tomó como muestra a todos, ya que no tuvimos una 
población extensa que nos presente alguna dificultad. Los docentes son de tercer y cuarto  nivel, 
con una edad entre 40 y 55 años y la colaboración de las autoridades de la institución (Rector, 
Vicerrector e Inspector General). 
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3.3. Operacionalización De Variables 
Cuadro 2. Operacionalización de Variables 
VARIABLES DIMENSIONES 
 
INDICADORES 
ITEM. 
  
S
U
B
D
IM
E
N
S
IO
N
E
S
 
E
S
T
U
D
IA
N
T
E
S
 
D
O
C
E
N
T
E
S
 
 
  
  
  
  
 TIC 
  
  
  
Introducción Concepto  
 
  Características  
 
 
 
Hardware 
PC´S 1 1 
  Proyector 2 2 
  Telefonía Móvil 3 3 
  Pizarras Digitales 4 4 
V. Independiente 
 
Software 
Correo Electrónico  5-7 5-7 
Uso de las TIC Entornos  Virtuales Aprendizaje 8 8 
  Web 2.0 9-12 9-12 
  Internet  13-16 13-16 
 
  
    
Conceptualización 
  
Motivación  17 17 
  Significatividad Psicológica 18 18 
  Significatividad Lógica 19 19 
    
Tipos de Aprendizaje 
  
Aprendizaje de   Representaciones 20 20 
  Aprendizaje de Conceptos  21 21 
V. Dependiente Aprendizaje de Proposiciones 22 22 
 Aprendizaje 
Significativo 
Proceso de Asimilación 
  
 
Evaluación 
Aprendizaje Subordinado 23 23 
  Aprendizaje Supraordinado 24 24 
  Aprendizaje Combinatorio  25 25 
  Diagnóstica. 26 26 
  Secuencial. 27 27 
   Final 28 28 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Informe de la investigación 
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3.4. Técnicas e Instrumentos para la Recolección de Datos 
 
     Para la recolección de Datos en el caso de los docentes y expertos se tomó en consideración la 
entrevista, formulando un listado de preguntas previamente elaboradas cuyo orden y redacción 
permanecieron invariables, esta entrevista se aplicó a todos los docentes de la asignatura de 
programación para su posterior tratamiento estadístico. 
 
     Para la Entrevista elaboré un banco de preguntas, evitando interrogantes demasiado generales o 
confusas y conservando un orden lógico. 
 
     En el caso de los Estudiantes se optó por realizar una Encuesta, que me facilitó en la 
recolección de datos, con la participación de los estudiantes en conjunto, proporcionándome 
información sobre un mayor número de personas en un periodo breve y la facilidad de obtener, 
cuantificar, analizar e interpretar los datos. 
     Como instrumento se elaboró un cuestionario de 28 preguntas, claras, precisas y de fácil 
entendimiento para el encuestado, acerca del problema investigado sobre todo de las variables 
tanto independiente como dependiente. 
 
3.5. Técnicas Para Procesamiento y Análisis de Resultados  
 
     Una vez obtenidos los resultados se presentó las conclusiones generales y el problema 
formulado. Se procedió hacer una revisión de los datos recolectados, con el propósito de clasificar 
los instrumentos aplicados. 
 
     Se revisó la información sistemáticamente, juzgando su calidad y el grado de confianza, luego 
se determinó qué parte se debe incluir en el informe de la investigación, cuál debe corregirse o 
modificarse, y cuál deberá ser excluida. 
 
     Luego se diseñó una base de datos en el programa Spss, se digitalizó los datos que se 
obtuvieron de los instrumentos aplicados, los que permitió ver el nivel de aceptación de las Tic en 
el aprendizaje en programación. A continuación se revisó la base de datos para diseñar el cuadro de 
salida (tablas) usando Spss.  Esto permitió realizar un análisis de datos por medio de graficadores y 
finalmente se realizó la interpretación de los resultados obtenidos, comparándolos con la teoría, es 
decir, con la fundamentación teórica y los objetivos de la investigación.   
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3.6. Validez y Confiabilidad 
 
     Para la validez de los cuestionarios realizados a los estudiantes y docentes se aplicó el Juicio de 
Expertos, conocedores del tema y del manejo de instrumentos, conforme a las recomendaciones 
planteadas se realizaron las modificaciones. 
Para el estudio de la confiabilidad de los datos se aplicó la fórmula de confiabilidad de Alpha de 
Cronbach con el propósito de determinar si existen variables cuantitativas, por tanto se analizó 
cada uno de los ítems de los instrumentos. 
     Luego se realizó las respectivas operaciones, utilizando un paquete estadístico, para obtener una 
confiabilidad ajustada a la siguiente tabla: 
Cuadro 3. Validez y Confiabilidad 
ESCALA NIVELES 
MENOS DE 0,20 CONFIABILIDAD  LIGERA 
0,21 A 0,40 CONFIABILIDAD  BAJA 
0,71 A 0,90 CONFIABILIDAD  ALTA 
0,91 A 1,00 CONFIABILIDAD  MUY  ALTA 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Hernández (1994) 
 
     El instrumento de recolección de datos fue reajustado, según los criterios de la validación y los 
resultados que se obtengan de la confiabilidad. 
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CAPITULO IV 
 
RESULTADOS 
4.1. Presentación, Análisis e Interpretación de Resultados 
     Una vez realizada la tabulación de datos se procede a  la interpretación y análisis cuali-
cuantitativo de la información obtenida de los estudiantes del Primero de Bachillerato de la 
Especialidad Administración de Sistemas Colegio Darío Guevara Mayorga del periodo 2012-2013. 
Cuadro 4: ¿Usa su PC´S para escribir, realizar gráficos, tablas, dibujos o cálculos en horas de clase? 
ITEM RESPUESTAS F % 
  NUNCA 1 2,86 
  CASI NUNCA 1 2,86 
1 ALGUNAS  VECES 5 14,29 
  CASI SIEMPRE 14 40 
  SIEMPRE 14 40 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Encuestas 
 
Gráfico 1: ¿Usa su PC´S para escribir, realizar gráficos, tablas, dibujos o cálculos en horas de clase? 
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     Se puede notar fácilmente que el 40% de estudiantes siempre utiliza un computador y el otro 
40% casi siempre lo hace, para fines educativos, lo cual nos permite afirmar que hacen un buen uso 
del computador y esto genera un aspecto positivo que fortalece el proceso de aprendizaje con la 
ayuda de la tecnología. 
Cuadro 5: ¿El o la docente utiliza el proyector, para impartir las clases en la materia de programación?. 
ITEM RESPUESTAS F % 
  NUNCA 0 0 
  CASI NUNCA 3 8,57 
2 ALGUNAS  VECES 8 22,86 
  CASI SIEMPRE 11 31,43 
  SIEMPRE 13 37,14 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Encuestas 
 
 
Gráfico 2: ¿El o la docente utiliza el proyector, para impartir las clases en la materia de programación? 
 
     El 37,14% de estudiantes encuestados, coinciden con que el docente hace uso del proyector en 
sus clases, mientras que el 31,43% afirma que casi siempre lo hace, por lo que es factible ya que 
aquello indica que el docente usa ese  recurso tecnológico. 
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Cuadro 6: ¿Utiliza su celular en horas de clases para un fin educativo? 
ITEM RESPUESTAS F % 
  NUNCA 12 34,29 
  CASI NUNCA 11 31,43 
3 ALGUNAS  VECES 9 25,71 
  CASI SIEMPRE 2 5,71 
  SIEMPRE 1 2,86 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Encuestas 
 
 
Gráfico 3: ¿Utiliza su celular en horas de clases para un fin educativo? 
  
     De los resultados obtenidos se puede observar que el 34,29% de estudiantes, no utilizan su 
celular para un fin educativo, lo que es fácil deducir que los estudiantes no hacen uso de las Tic 
para mejorar el aprendizaje, sino para otros fines. 
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Cuadro 7: ¿El docente utiliza una Pizarra Digital para impartir las clases en la materia de programación? 
ITEM RESPUESTAS F % 
  NUNCA 23 65,71 
  CASI NUNCA 6 17,14 
4 ALGUNAS  VECES 3 8,57 
  CASI SIEMPRE 2 5,71 
  SIEMPRE 1 2,86 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Encuestas 
 
 
Gráfico 4: ¿El docente utiliza una Pizarra Digital para impartir las clases en la materia de programación? 
 
     En cuanto al presente ítem se puede apreciar que, el 65,71% de estudiantes encuestados, es 
decir más de la mitad, indican que el docente no hace uso de una pizarra digital en sus clases, esto 
justifica la desventaja de no utilizar Tic en el proceso de formación académica en la actualidad. 
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Cuadro 8: ¿Con qué frecuencia revisa su correo electrónico? 
ITEM RESPUESTAS F % 
  NUNCA 3 8,57 
  CASI NUNCA 5 14,29 
5 ALGUNAS  VECES 13 37,14 
  CASI SIEMPRE 9 25,71 
  SIEMPRE 5 14,29 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Encuestas 
 
 
Gráfico 5: ¿Con qué frecuencia revisa su correo electrónico? 
 
     Se puede notar que  el 14,29% de estudiantes siempre revisan su correo con frecuencia, 
mientras que el 25,71% casi siempre, lo que es positivo ya que ellos están en constante relación 
con el uso de internet,  es decir con el uso de Tic. 
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Cuadro 9: ¿Con qué frecuencia envía un correo electrónico? 
ITEM RESPUESTAS F % 
  NUNCA 3 8,57 
  CASI NUNCA 5 14,29 
6 ALGUNAS  VECES 13 37,14 
  CASI SIEMPRE 9 25,71 
  SIEMPRE 5 14,29 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Encuestas 
 
 
Gráfico 6: ¿Con qué frecuencia envía un correo electrónico? 
 
     Los resultados que podemos apreciar, es que el 14,29%  de los  estudiantes  envían un correo 
electrónico con  frecuencia y un porcentaje bajo del 8,57% nunca lo hace, esto es un aspecto 
positivo ya que gracias a eso conocimiento les resultara más fácil hacer el mismo uso para mejorar 
el aprendizaje. 
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Cuadro 10: ¿Con qué frecuencia adjunta un archivo en correo electrónico? 
ITEM RESPUESTAS F % 
  NUNCA 3 8,57 
  CASI NUNCA 5 14,29 
7 ALGUNAS  VECES 13 37,14 
  CASI SIEMPRE 9 25,71 
  SIEMPRE 5 14,29 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Encuestas 
 
 
Gráfico 7: ¿Con qué frecuencia adjunta un archivo en correo electrónico? 
      
     Estos resultados nos indican que un 14,29% de la población  con frecuencia adjunta archivos en 
los correos electrónicos. Un porcentaje bajo de 8,57% nunca lo hace, a lo que es fácil deducir la 
gran apertura que tiene el uso de Tic para optimizar el proceso de aprendizaje. 
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Cuadro 11: ¿Le parece adecuado el que Ud. disponga de un entorno de aprendizaje virtual donde pueda, 
administrar, gestionar, consultar y realizar sus tareas de manera más flexible los contenidos vía internet? 
ITEM RESPUESTAS F % 
  NUNCA 0 0 
  CASI NUNCA 0 0 
8 ALGUNAS  VECES 9 17,14 
  CASI SIEMPRE 12 37,14 
  SIEMPRE 14 45,71 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Encuestas 
 
 
Gráfico 8: ¿Le parece adecuado el que Ud. disponga de un entorno virtual de aprendizaje virtual donde 
pueda, administrar, gestionar, consultar y realizar sus tareas de manera más flexible los contenidos vía 
internet ? 
 
     El 45,71% de estudiantes encuestados, coinciden que es adecuado el tener un entorno virtual 
que ayude con el aprendizaje de la materia de programación, lo que refleja un alto grado de 
aceptación por parte del estudiantado para la incorporación de dicho portal, fortaleciendo así 
mecanismos de consulta y desarrollo de tareas. 
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Cuadro 12: ¿Con qué frecuencia utiliza el docente las siguientes técnicas, en el desarrollo de las clases?  
Blog 
ITEM RESPUESTAS F % 
  NUNCA 5 14,29 
  CASI NUNCA 6 17,14 
9 ALGUNAS  VECES 15 42,86 
  CASI SIEMPRE 5 14,29 
  SIEMPRE 4 11,43 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Encuestas 
 
 
Gráfico 9: ¿Con qué frecuencia utiliza el docente las siguientes técnicas, en el desarrollo de las clases?  Blog 
 
     El 14,29% de estudiantes encuestados, afirman que el docente nunca ha utilizado blogs  en las 
clases, mientras que el 17,14% afirma que casi nunca lo ha hecho, lo cual es evidentemente 
incorporar  en el proceso de enseñanza-aprendizaje un portal que permita acoplar al estudiante al 
mundo pedagógico de la información y la comunicación Tic. 
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Cuadro 13: ¿Con qué frecuencia utiliza el docente las siguientes técnicas, en el desarrollo de las clases?  
Foros 
ITEM RESPUESTAS F % 
  NUNCA 5 14,29 
  CASI NUNCA 6 17,14 
10 ALGUNAS  VECES 15 42,86 
  CASI SIEMPRE 5 14,29 
  SIEMPRE 4 11,43 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Encuestas 
 
 
Gráfico 10: ¿Con qué frecuencia utiliza el docente las siguientes técnicas, en el desarrollo de las clases?  
Foros 
 
     El 14,29% de estudiantes encuestados, afirman que el docente nunca ha utilizado foros  en las 
clases, mientras que el 17,14% afirma que casi nunca lo ha hecho, lo cual es evidentemente 
incorporar  en el proceso de enseñanza-aprendizaje un portal que permita acoplar al estudiante al 
mundo pedagógico de la información y la comunicación Tic. 
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Cuadro 14: ¿Con qué frecuencia utiliza el docente las siguientes técnicas, en el desarrollo de las clases?  
Redes Sociales 
ITEM RESPUESTAS F % 
  NUNCA    4 11,43 
  CASI NUNCA   5 14,29 
11 ALGUNAS  VECES   15 42,86 
  CASI SIEMPRE 5 14,29 
  SIEMPRE   6 17,14 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Encuestas 
 
 
Gráfico 11: ¿Con qué frecuencia utiliza el docente las siguientes técnicas, en el desarrollo de las clases?  
Redes Sociales 
 
     En el presente ítem se puede apreciar que el 17,14% de estudiantes coinciden en que el docente 
con frecuencia usa las redes sociales siempre, mientras que, el 14,29% casi siempre, lo que indica 
que existe comunicación y relación entre el docente y los estudiantes. 
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Cuadro 15: ¿Con qué frecuencia utiliza el docente las siguientes técnicas, en el desarrollo de las clases?  
Wikis 
ITEM RESPUESTAS F % 
  NUNCA 4 11,43 
  CASI NUNCA 7 20 
12 ALGUNAS  VECES 15 42,86 
  CASI SIEMPRE 7 20 
  SIEMPRE 2 5,71 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Encuestas 
 
 
Gráfico 12: ¿Con qué frecuencia utiliza el docente las siguientes técnicas, en el desarrollo de las clases?  
Wikis 
 
     El 11.43% de estudiantes encuestados, afirman que el docente nunca ha utilizado wikis  en las 
clases, mientras que el 20% afirma que casi nunca lo ha hecho, lo cual es necesario incorporar  en 
el proceso de enseñanza-aprendizaje un portal que permita acoplar al estudiante al mundo  
pedagógico de la información y la comunicación Tic. 
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Cuadro 16: ¿Tiene Ud. facilidad para acceder a Internet cuando necesita realizar sus tareas? 
ITEM RESPUESTAS F % 
13 
NUNCA 1 2,86 
CASI NUNCA 3 8,57 
ALGUNAS  VECES 7 20 
CASI SIEMPRE 9 25,71 
SIEMPRE 15 42,86 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Encuestas 
 
 
Gráfico 13: ¿Tiene Ud. facilidad para acceder a Internet cuando necesita realizar sus tareas? 
 
     Se puede notar que el 42,86% de estudiantes, frecuentemente tienen acceso a internet al realizar 
sus tareas, lo que facilita la accesibilidad a recursos en la web y por ende a un entorno de 
aprendizaje que mejoraran la investigación y desarrollo de tareas dentro y fuera de la Institución 
Educativa. 
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Cuadro 17: ¿Con qué frecuencia usted descarga  archivos de Internet? 
ITEM RESPUESTAS F % 
  NUNCA 3 8,57 
  CASI NUNCA 6 17,14 
14 ALGUNAS  VECES 11 31,43 
  CASI SIEMPRE 6 17,14 
  SIEMPRE 9 25,71 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Encuestas 
 
 
Gráfico 14: ¿Con qué frecuencia usted descarga  archivos de Internet? 
 
     El análisis que podemos apreciar es que los alumnos con frecuencia se descargarse archivos, 
hablamos de un 25,71%, cabe señalar que solo un 8,57%  de los estudiantes nunca lo hace, por lo 
que se deduce que tienen conocimientos sobre las Tic y que la utilizan para fines educativos. 
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Cuadro 18: ¿Con qué frecuencia usted publica contenidos en Internet? (Web, Blog,..) 
ITEM RESPUESTAS F % 
  NUNCA 13 37,14 
  CASI NUNCA 5 14,29 
15 ALGUNAS  VECES 10 28,57 
  CASI SIEMPRE 4 11,43 
  SIEMPRE 3 8,57 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Encuestas 
 
 
Gráfico 15: ¿Con qué frecuencia usted publica contenidos en Internet? (Web, Blog,..) 
 
     Es pertinente señalar que  la gran mayoría de los estudiantes 37,14%  nunca ha publicado 
contenidos en internet y un porcentaje bajo el 8,57%  si lo ha hecho, por ello es necesario 
incorporar este tipo de tecnología y  que mejor mediante un entorno de aprendizaje. 
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Cuadro 19: ¿Considera apropiado y rápido el dialogar sobre dudas y novedades de sus tareas, en un entorno 
de internet cuando Ud. lo necesite? 
ITEM RESPUESTAS F % 
  NUNCA 0 0 
  CASI NUNCA 0 0 
16 ALGUNAS  VECES 5 14,29 
  CASI SIEMPRE 11 31.43 
  SIEMPRE 19 54,29 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Encuestas 
 
 
Gráfico 16: ¿Considera apropiado y rápido el dialogar sobre dudas y novedades de sus tareas, en un entorno 
de internet cuando Ud. lo necesite? 
 
     De los resultados obtenidos se puede observar que el 54,29% de estudiantes, consideran 
propicio el diálogo sobre inquietudes e interrogantes en cuanto a sus tareas, deduciendo así el gran 
aporte que implica el uso de Tic para reducir el grado de complejidad que se puede presentar en el 
desarrollo de informes y/o tareas. 
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Cuadro 20: ¿El docente utiliza varios recursos tecnológicos, estrategias didácticas que motiven el 
aprendizaje en la materia de programación? 
ITEM RESPUESTAS F % 
  NUNCA 6 17,14 
  CASI NUNCA 6 17,14 
17 ALGUNAS  VECES 12 34,29 
  CASI SIEMPRE 6 17,14 
  SIEMPRE 5 14,29 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Encuestas 
 
 
Gráfico 17: ¿El docente utiliza varios recursos tecnológicos, estrategias didácticas que motiven el 
aprendizaje en la materia de programación? 
 
     En este ítem se puede apreciar que el 17,14% de estudiantes confirman que nunca existe un 
ambiente ameno que permita la participación activa en la materia de Programación, el 17,14% 
confirma que casi nunca. Por lo cual es necesario fortalecer  la aplicación de un entorno de 
aprendizaje donde puedan sugerirse cambios, con el propósito de fomentar un ambiente apropiado 
que mejore el proceso de aprendizaje en la materia de programación. 
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Cuadro 21: ¿Usted manifiesta interés y curiosidad para el aprendizaje de contenidos en  la materia de 
programación? 
ITEM RESPUESTAS F % 
  NUNCA 4 11,43 
  CASI NUNCA 5 14,29 
18 ALGUNAS  VECES 12 34,29 
  CASI SIEMPRE 9 25,71 
  SIEMPRE 5 14,29 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Encuestas 
 
Gráfico 18: ¿Usted manifiesta interés y curiosidad para el aprendizaje de contenidos en  la materia de 
programación? 
 
     El 14,29% de estudiantes afirman que presentan interés por aprender algo nuevo en cada clase 
Programación; el 25,71% casi siempre, dando la pauta de un cambio radical en la forma de trabajo 
dentro del aula, el cual se complementaría con un entorno virtual de aprendizaje que permita tomar 
decisiones inmediatas por parte del docente. 
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Cuadro 22: ¿El material didáctico que presenta el docente en la materia de programación es coherente, 
secuencial y organizado con lógica? 
ITEM RESPUESTAS F % 
  NUNCA 5 14,29 
  CASI NUNCA 9 25,71 
19 ALGUNAS  VECES 10 28,57 
  CASI SIEMPRE 6 17,14 
  SIEMPRE 5 14,29 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Encuestas 
 
 
Gráfico 19: ¿El material didáctico que presenta el docente en la materia de Programación es coherente, 
secuencial y organizado con lógica? 
 
     En este ítem se puede apreciar que el 25,71% de estudiantes coincide que el docente casi nunca 
presenta un material didáctico organizado y el 28,57% coincide que algunas veces lo hace, lo cual 
fortalece la incorporación de un entorno virtual que permita asimilar de  manera coherente, 
secuencial y lógica los contenidos de la materia de Programación. 
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Cuadro 23: ¿Cuándo el docente emplea conceptos técnicos en la materia de Programación, usted los puede 
interpretar y representar? 
ITEM RESPUESTAS F % 
  NUNCA 5 14,29 
  CASI NUNCA 7 20 
20 ALGUNAS  VECES 13 37,14 
  CASI SIEMPRE 4 11,43 
  SIEMPRE 6 17,14 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Encuestas 
 
 
Gráfico 20: ¿Cuándo el docente emplea conceptos técnicos en la materia de programación, usted los puede 
interpretar y representar? 
 
     Según los resultados obtenidos, se aprecia que un 14,29% de estudiantes entienden y saben lo 
que deben responder en la materia de programación; el 20% casi nunca; el 37,14% algunas veces  
por ende se deduce que los estudiantes no asimilan con facilidad los contenidos de la materia de 
Programación. 
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Cuadro 24: ¿Los conceptos básicos de programación, usted los aprende a partir de experiencias concretas 
para luego aplicarlos? 
ITEM RESPUESTAS F % 
  NUNCA 7 20 
  CASI NUNCA 6 17,14 
21  ALGUNAS  VECES 10 28,57 
  CASI SIEMPRE 5 14,29 
  SIEMPRE 7 20 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Encuestas 
 
 
Gráfico 21: ¿Los conceptos básicos de programación, usted los aprende a partir de experiencias concretas 
para luego aplicarlos? 
 
     Del análisis se observa que el 20% de estudiantes nunca aprende a partir de vivencias reales; el 
17,14% casi nunca lo hacen; el 28,57% algunas veces lo hacen; el 14,29% casi siempre lo hacen y 
el 20% siempre lo hacen, por lo cual se deduce que los maestros de programación deberían partir el 
aprendizaje de experiencias concretas. 
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Cuadro 25: ¿En el aprendizaje de programación, usted integra conceptos y nociones en oraciones que tengas 
coherencia lógica y utilidad práctica? 
ITEM RESPUESTAS F % 
  NUNCA 6 17,14 
  CASI NUNCA 7 20 
22 ALGUNAS  VECES 11 31,43 
  CASI SIEMPRE 7 20 
  SIEMPRE 4 11,43 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Encuestas 
 
 
Gráfico 22: ¿En el aprendizaje de programación, usted integra conceptos y nociones en oraciones que tengan 
coherencia lógica y utilidad práctica? 
 
     Según los resultados de la encuesta, el 17,14% de estudiantes encuestados nunca emplean 
conceptos con sentido lógico y utilidad en el aprendizaje de programación; el 20% casi nunca lo 
hacen; el 31,43% a veces lo hacen; el 20% casi siempre lo hacen y el 11,43% siempre lo realizan, 
para mejorar el aprendizaje de programación debería cambiar las estrategias metodologías y esto lo 
puede lograr con la ayuda de un entorno virtual de aprendizaje. 
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Cuadro 26: ¿En el aprendizaje de programación los contenidos se relacionan entre sí para obtener un mejor 
aprendizaje significativo? 
ITEM RESPUESTAS F % 
  NUNCA 4 11,43 
  CASI NUNCA 8 22,86 
23 ALGUNAS  VECES 13 37,14 
  CASI SIEMPRE 6 17,14 
  SIEMPRE 4 11,43 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Encuestas 
 
 
Gráfico 23: ¿En el aprendizaje de programación los contenidos se relacionan entre sí para obtener un mejor 
aprendizaje significativo? 
 
     El 11,43% de estudiantes encuestados nunca relacionan los contenidos entre sí; el 22,85% casi 
nunca los relacionan; el 37,14% algunas veces los relacionan; el 17,14 casi siempre los relacionan 
y el 11,43% siempre los relacionan. 
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Cuadro 27: ¿En el aprendizaje de la materia de programación, usted logra incluir conceptos de mayor 
significación a través de un  razonamiento inductivo (de lo particular a lo general)? 
ITEM RESPUESTAS F % 
  NUNCA 7 20 
  CASI NUNCA 6 17,14 
24 ALGUNAS  VECES 11 31,43 
  CASI SIEMPRE 7 20 
  SIEMPRE 4 11,43 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Encuestas 
 
 
Gráfico 24: ¿En el aprendizaje de la materia de programación, usted logra incluir conceptos de mayor 
significación a través de un  razonamiento inductivo (de lo particular a lo general)? 
 
     El 20% de estudiantes nunca toman en cuenta  conceptos de mayor relevancia mediante el 
razonamiento inductivo; el 17,14% casi nunca toman en cuenta los conceptos relevantes; el 
31,43% a veces toman en cuenta los conceptos; el 20% casi siempre toman en cuenta los conceptos 
y el 11,43% siempre toman en cuenta los conceptos de mayor significación. 
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Cuadro 28: ¿El nuevo conocimiento que logra obtener en la materia de programación es  potencialmente 
significativo (importante) para el aprendizaje? 
ITEM RESPUESTAS F % 
  NUNCA 7 20 
  CASI NUNCA 6 17,14 
25 ALGUNAS  VECES 11 31,43 
  CASI SIEMPRE 6 17,14 
  SIEMPRE 5 14,29 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Encuestas 
 
 
Gráfico 25: ¿El nuevo conocimiento que logra obtener en la materia de programación es  potencialmente 
significativo (importante) para el aprendizaje? 
 
     De los resultados obtenidos se puede observar que el 20% de estudiantes, consideran que nunca 
se obtiene un aprendizaje significativo; 17,14% considera que casi nunca; el 31,43% algunas veces 
lo hacen; el 17,14% casi siempre lo hacen y el 14,29% siempre lo hacen. 
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Cuadro 29: ¿El docente aplica una evaluación diagnostica para luego poder fortalecer los temas que 
presentan falencias? 
ITEM RESPUESTAS F % 
  NUNCA 4 11,43 
  CASI NUNCA 6 17,14 
26 ALGUNAS  VECES 10 28,57 
  CASI SIEMPRE 7 20 
  SIEMPRE 8 22,87 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Encuestas 
 
 
Gráfico 26: ¿El docente aplica una evaluación diagnostica para luego poder fortalecer los temas que 
presentan falencias? 
 
     El 22,88% de los estudiantes encuestados, deducen que siempre han rendido pruebas de 
conocimiento al inicio de cada año escolar; el 20% casi siempre, lo que permite apreciar la 
existencia de conocimientos secuenciales facilitando así la asimilación del manejo de un 
instrumento virtual y curricular, que fortalezca los procesos pedagógicos educativos. 
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Cuadro 30: ¿El docente al momento de aplicar una evaluación secuencial  toma en consideración más los 
esfuerzos que los logros (aciertos)? 
ITEM RESPUESTAS F % 
  NUNCA 8 22,86 
  CASI NUNCA 4 11,43 
27 A  VECES 12 34,29 
  CASI SIEMPRE 8 22,86 
  SIEMPRE 3 8,57 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Encuestas 
 
 
Gráfico 27: ¿El docente al momento de aplicar una evaluación secuencial  toma en consideración más los 
esfuerzos que los logros (aciertos)? 
 
     El 22,86% de estudiantes encuestados tienen la percepción que el docente nunca evalúa sus 
esfuerzos y se toma encuentra para la calificación solo los aciertos en las pruebas y el 11,43% casi 
nunca lo que indica la predisposición a la evaluación y monitoreo de su rendimiento académico, en 
donde gracias a las Tic se pretende alcanzar un aprendizaje sustancial y significativo. 
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Cuadro 31: ¿El docente toma en cuenta varios aportes para la nota final? 
ITEM RESPUESTAS F % 
  NUNCA 3 8,57 
  CASI NUNCA 2 5,71 
28 ALGUNAS  VECES 13 37,14 
  CASI SIEMPRE 8 22,86 
  SIEMPRE 9 25,71 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Encuestas 
 
 
Gráfico 28: ¿El docente toma en cuenta varios aportes para la nota final? 
 
     En este ítem se puede apreciar que el 25,71% de estudiantes encuestados coinciden en que el 
docente si toma en cuenta algunos aportes para la nota final y el 22,86% casi siempre, lo que indica 
que mediante un entorno virtual de aprendizaje los estudiantes podrán estar al tanto de sus 
calificaciones. 
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4.2. Tabulación de la prueba aplicada a los estudiantes 
 
1. ¿Qué es un algoritmo?    
o Un conjunto de instrucciones o reglas bien definidas, ordenadas y finitas que permiten 
realizar una actividad mediante pasos sucesivos que no generen dudas a quien deba realizar 
dicha actividad  
o Es una igualdad entre dos expresiones algebraicas, denominadas miembros, en las que 
aparecen valores conocidos o datos, y desconocidos o incógnitas, relacionados mediante 
operaciones  
o Las anteriores respuestas no son correctas 
 
Cuadro 32: ¿Qué es un algoritmo? 
ITEM RESPUESTAS F % 
1 Correcto 24 68,6 
  Incorrecto 11 31,4 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Prueba diagnóstica 
 
 
Gráfico 29: ¿Que es un algoritmo? 
 
     En este ítem se puede apreciar que el 68,57% de estudiantes  han contestado correctamente lo 
que nos hace referencia que tienen noción del la introducción a la programación.  
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2.  ¿Cuál es el carácter utilizado para hacer comentario de múltiples líneas en lenguaje 
C?  
o  /* y */ 
o  */ y */ 
o  Ninguna de las dos 
 
Cuadro 33: ¿Cuál es el carácter utilizado para hacer comentario de múltiples líneas en lenguaje C? 
ITEM RESPUESTAS F % 
2 Correcto 7 20,00 
  Incorrecto 28 80,00 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Prueba diagnóstica 
 
 
Gráfico 30: ¿Cuál es el carácter utilizado para hacer comentario de múltiples líneas? 
 
Se puede apreciar que el 80%  de estudiantes tienen falencia en este tipo de líneas de comandos. 
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3. ¿Cuál es el carácter utilizado para separar instrucciones?    
o ; 
o : 
o , 
 
Cuadro 34: ¿Cuál es el carácter utilizado para separar instrucciones?  
ITEM RESPUESTAS F % 
3 Correcto 15 42,86 
  Incorrecto 20 57,14 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Prueba diagnóstica 
 
 
Gráfico 31: ¿Cuál es el carácter utilizado para separar instrucciones? 
 
En este ítem podemos observar q más de la mitad de estudiantes contesto incorrecto es decir el 
57,14% no sabe separar líneas de instrucciones. 
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4. ¿Cuál es la librería básica a importar, para cualquier programa hecho en #C? 
o conio 
o stdio 
o studio 
 
Cuadro 35: ¿Cuál es la librería básica a importar, para cualquier programa hecho en #C? 
ITEM RESPUESTAS F % 
4 Correcto 8 22,86 
  Incorrecto 27 77,14 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Prueba diagnóstica 
 
 
Gráfico 32: ¿Cuál es la librería básica a importar, para cualquier programa hecho en #C? 
 
El 77,14% de estudiantes contestaron erróneamente a la pregunta por lo que podemos decir que 
tienen falencias en la programación en lenguaje C.  
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5. Para declarar una variable en C, se debe seguir el siguiente formato: 
o int a =0; 
o tipo lista_variables; 
o b=0 
 
Cuadro 36: Para declarar una variable en C, se debe seguir el siguiente formato: 
ITEM RESPUESTAS F % 
5 Correcto 5 14,29 
  Incorrecto 30 85,71 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Prueba diagnóstica 
 
 
Grafico 33: Para declarar una variable en C, se debe seguir el siguiente formato: 
 
Se puede apreciar que el 85,71%de estudiantes tienen problemas en la declaración de variables al 
momento de programar. 
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6. La función scanf() sirve para entrar valores a variables 
o Verdadero 
o Falso 
 
Cuadro 37: La función scanf() sirve para entrar valores a variables 
ITEM RESPUESTAS F % 
6 Correcto 13 37,14 
  Incorrecto 22 62,86 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Prueba diagnóstica 
 
 
 
Grafico 34: La función scanf() sirve para entrar valores a variables 
 
Según este ítem nos indica que más de la mitad de los estudiantes es decir el 62,86% no sabe cómo 
funciona la función scanf() en lenguaje C. 
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7. if, else, for y while son: 
o Funciones de acceso a datos  
o Sentencias de control  
o Las anteriores respuestas no son correctas 
 
 
Cuadro 38:   if, else, for y while son: 
ITEM RESPUESTAS F % 
7 Correcto 3 8,57 
  Incorrecto 32 91,43 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Prueba diagnóstica 
 
 
 
Gráfico 35: if, else, for y while son: 
 
Según los porcentajes en este ítem se puede apreciar que el 91,43% de estudiantes no reconocen las 
sentencias de control. 
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8. ¿Cuál de las siguientes, es la estructura de un lazo de repetición? 
o Condición inicial, valor, incremento 
o Valor inicial, condición, incremento 
o Ninguna de las anteriores 
      
Cuadro 39: ¿Cuál de las siguientes, es la estructura de un lazo de repetición? 
ITEM RESPUESTAS F % 
8 Correcto 6 17,14 
  Incorrecto 29 82,86 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Prueba diagnóstica 
 
 
Gráfico 36: ¿Cuál de las siguientes, es la estructura de un lazo de repetición? 
 
De los resultados obtenidos se puede observa que el 82,86% de estudiantes no conoce cuál es la 
estructura de un lazo de repetición. 
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9. Del siguiente programa cual es el resultado: 
#include  
 int main() 
  { 
  int i; 
  for ( i=0 ; i<5 ; i++ ) 
   { 
   printf( "Hola\n" ); 
   } 
  } 
o Hola 0 
o Hola 100 veces 
o Hola 5 veces 
 
Cuadro 40: Del siguiente programa cual es el resultado: 
ITEM RESPUESTAS F % 
9 Correcto 13 37,14 
  Incorrecto 22 62,86 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Prueba diagnóstica 
 
Gráfico 37: Del siguiente programa cual es el resultado: 
 
En cuanto al presente ítem se puede apreciar que el 62,86% de estudiantes fallo en la programación 
del ejercicio. 
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10. En este programa hay un fallo muy habitual en programación. A ver si lo encuentras: 
int main(){ 
     int a, b, c; 
     a = 5; 
     b = a; 
     c = ( a * b ); 
     printf( "%i",c ); 
     getch(); 
     } 
o nada 
o declaracion de variables 
o librerias 
 
Cuadro 41: En este programa hay un fallo muy habitual en programación. A ver si lo encuentras: 
ITEM RESPUESTAS F % 
10 Correcto 9 25,71 
  Incorrecto 26 74,29 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Prueba diagnóstica 
 
 
Gráfico 38: En este programa hay un fallo muy habitual en programación. A ver si lo encuentras: 
 
Estos resultados nos indican que el 74,29% de estudiantes tienen problemas en el uso de librerías 
respecto a la programación en C. 
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11. int, char, float, string y boolean son: 
o Instrucciones de acceso a datos  
o Sentencias de control  
o Tipos de datos 
 
Cuadro 42: int, char, float, string y boolean son: 
ITEM RESPUESTAS F % 
11 Correcto 21 60,00 
  Incorrecto 14 40,00 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Prueba diagnóstica 
 
 
Gráfico 39: int, char, float, string y boolean son: 
 
En este ítem podemos apreciar que el 60% de estudiantes saben interpretar los tipos de datos en 
lenguaje C. 
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12. ¿En los lazos while y do while, que debe ser la condición para que se salga del lazo? 
o verdadera-falsa 
o verdadera- verdadera 
o falsa-falsa 
 
Cuadro 43: ¿En los lazos while y do while, que debe ser la condición para que se salga del lazo? 
ITEM RESPUESTAS F % 
12 Correcto 4 11,43 
  Incorrecto 31 88,57 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Prueba diagnóstica 
 
 
Gráfico 40: ¿En los lazos while y do while, que debe ser la condición para que se salga del lazo? 
 
Según los resultados se puede apreciar que los estudiantes tienen falencias en las condiciones while 
y do while ya que el 88,57% de ellos respondió erróneamente. 
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13.  Al realizar la división de 2 números ¿Qué tipo de dato se le asignaría al resultado? 
o int 
o char 
o float 
   
Cuadro 44: Al realizar la división de 2 números ¿Qué tipo de dato se le asignaría al resultado? 
ITEM RESPUESTAS F % 
13 Correcto 21 60 
  Incorrecto 14 40 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Prueba diagnóstica 
 
 
Gráfico 41: Al realizar la división de 2 números ¿Qué tipo de dato se le asignaría al resultado? 
 
El 60% de estudiantes contesto correctamente la pregunta esto da la pauta a que conocen los tipos 
de datos con que se trabaja en lenguaje C.  
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14. ¿Cuál es la diferencia entre las estructuras mientras, repetir y para?  
Cuadro 45: ¿Cuál es la diferencia entre las estructuras mientras, repetir y para? 
ITEM RESPUESTAS F % 
14 Correcto 6 17,14 
  Incorrecto 29 82,86 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Prueba diagnóstica 
 
 
Gráfico 42: ¿Cuál es la diferencia entre las estructuras mientras, repetir y para? 
 
En este ítem se puede apreciar que más de la mitad de estudiantes es decir el 82,86% contesto 
erróneamente la pregunta por tanto podemos afirmar que no tienen claro en que caso se usan cada 
una de las estructuras en la programación. 
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15. ¿Cuál es la diferencia entre las constantes y las variables? 
          
Cuadro 46: ¿Cuál es la diferencia entre las constantes y las variables? 
ITEM RESPUESTAS F % 
15 Correcto 22 31,14 
  Incorrecto 13 62,86 
TOTAL: ……………………. 35 100 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Prueba diagnóstica 
 
 
Gráfico 43: ¿Cuál es la diferencia entre las constantes y las variables? 
 
Se puede apreciar que el 62,86% de estudiantes reconoce que es una variable y que es una 
constante. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 78 
 
Principales hallazgos encontrados 
Cuadro 47: Principales hallazgos encontrados 
N° HALLAZGO 
1 El 80% de estudiantes utiliza el computador para fines educativos. 
2 El 42,86% de estudiantes hace uso del internet para consultar temas relacionados a la 
materia de programación. 
3 El 45,71% de estudiantes coinciden que es adecuado contar con un entorno virtual de 
aprendizaje  que ayude a reforzar el aprendizaje en la materia de programación. 
4 El  74,29% de estudiantes presentan interés por aprender algo nuevo en las clases de 
programación. 
5 El 54,28% de estudiantes coincide que el docente no presenta material didáctico al 
impartir las clases de programación. 
6 El 68% de estudiantes consideran que los conocimientos obtenidos en la materia de 
programación no son potencialmente significativos. 
7 El 60%  de estudiantes conocen los tipos de datos  int, char, float, string y boolean usados 
en lenguaje C. 
8 El 77,14% de estudiantes no reconoce las librerías básicas en lenguaje C como es stdio. 
9 El 85%  de estudiantes presentan problemas al declarar una variable en lenguaje C. 
10 El 91,43%  de estudiantes no reconocen las sentencias de control if, else, for  y while que 
se emplean en lenguaje C. 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Resultados de la Encuesta  
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4.3. Discusión de Resultados 
 
4.3.1. Conclusiones 
 
      Con todos los datos obtenidos anteriormente, se procedió a su tabulación, para luego analizar e 
interpretar sus resultados. Luego de haber realizado los pasos descritos, se concluye en lo 
siguiente:  
 
 El 80% de estudiantes utilizan el computador para fines educativos  lo que fortalece, 
incrementa y mejora el proceso de enseñanza. 
 
 El 42,86% de estudiantes del colegio Darío Guevara Mayorga afirman tener acceso a 
internet  para obtener información  para los trabajos referentes a los temas de clase lo que 
facilita la accesibilidad a recursos en la web y por ende a un entorno de aprendizaje que 
mejoren la investigación y desarrollo de tareas dentro y fuera de la Institución Educativa. 
 
 El 54,29% de estudiantes consideran propicio el diálogo sobre inquietudes e interrogantes 
en cuanto a sus tareas de Programación, deduciendo así el gran aporte que implica el uso 
de Tic para reducir el grado de complejidad que se puede presentar en el desarrollo de 
informes y/o tareas. 
 
 El 74,29% de estudiantes afirman que  sienten interés y curiosidad por aprender algo nuevo 
en cada clase en la materia de Programación el cual se complementaría con un entorno 
virtual de aprendizaje que permita un cambio significativo en el aprendizaje de la materia. 
 
 De los resultados obtenidos en la prueba de diagnostico hacia los estudiantes podemos 
decir que el  80%  de estudiantes tienen falencia al utilizar caracteres para hacer 
comentarios dentro de la programación en lenguaje C; El 77,14% de estudiantes tienen 
problemas en reconocer la librería básica que se debe utilizar en cualquier programa hecho 
en C y el 91,43% de estudiantes no reconocen las sentencias de control if, else, for y while. 
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4.3.2. Recomendaciones 
 
 Emplear en Programación y en todas las materias el computador ya que es considerado una 
herramienta indispensable para el aprendizaje de los estudiantes.  
 
 Fomentar un Entorno Virtual de Aprendizaje en donde los estudiantes puedan publicar 
temas relacionados sobre la materia de programación, investigaciones, trabajos etc., 
 
 Acceder a un chat con los maestros direccionado exclusivamente a solventar dudas sobre 
los temas de clase, tareas etc., mediante un entorno virtual de aprendizaje. 
 
 El Entorno debe contener las destrezas principales para el aprendizaje de Programación, 
tomando en cuenta que debe ser de acuerdo al nivel de conocimiento de los estudiantes y a 
las horas semanales que los estudiantes reciben. 
 
 Crear ambientes de aprendizaje enriquecidos con las TIC sobre todo incluirlas en el 
pensum de estudios de la materia de Fundamentos de Programación  para que se pueda 
reforzar el aprendizaje y así los estudiantes logren aprender de forma significativa los 
contenidos del pensum en este caso Programación en  lenguaje C. 
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5.1. Introducción 
 
     La Tecnología de la Información y de la Comunicación TIC están produciendo cambios 
profundos en los procesos de enseñanza y aprendizaje, así como los cambios en los modelos 
pedagógicos ,exigiendo nuevos roles, nuevas metodologías de enseñanza donde el  rol del docente 
es verse como guía y mediador para facilitar la construcción de aprendizajes significativos en los 
estudiantes. 
 
 Por ende se ha visto la necesidad de crear nuevos ambientes de enseñanza aprendizaje bajo el 
enfoque de los Entornos Virtuales de Aprendizajes (EVA) las herramientas básicas de toda 
plataforma son muy conocidas; los foros, correos electrónicos, charlas son utilizados en cualquier 
entorno, estas herramientas se vienen utilizando en el ámbito docente pues  juegan un papel 
fundamental ya que deben adaptarse a los requerimientos de la Institución  permitiendo obtener 
mejores resultados y adecuados en el aprendizaje de los estudiantes logrando proporcionar una 
educación de calidad. 
 
     Los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) en la actualidad son una gran apertura para la 
educación moderna porque ofrece grandes beneficios y lleva a alcanzar una calidad académica 
significativa en donde los docentes tienen una nueva visión y compromiso en redefinir su rol y 
convertirse en agentes activos del cambio, transformando el modelo educativo, del tradicional al 
innovador. 
     Por ello, podemos afirmar, que los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) son  medios 
altamente significativos ya que su objetivo básico es integrar el uso de diversas herramientas y 
aplicaciones que funcionan sobre internet en las tareas de enseñanza-aprendizaje, pues brindan 
destrezas didácticas adecuadas para el desarrollo de  contenidos educativos y contribuyen a una 
educación tecnológica mucho más completa, eficiente y de calidad. 
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5.2. Justificación e Importancia 
 
     Cada vez es más evidente la demanda de formación profesional y la incorporación de las TIC en  
la educación, se han convertido en una herramienta a disposición de los estudiantes. Esto refleja la 
importancia del  uso de plataformas virtuales de aprendizaje, ya que innovan los procesos de 
aprendizaje  y brindan una mejor calidad educativa, a fin de ser utilizadas por docentes y 
estudiantes este es el caso del colegio Darío Guevara Mayorga  en donde se desea aprovechar  la 
integración de las tecnologías de información a fin de mejorar la enseñanza y aprendizaje. 
 
     Facilitar la comunicación a través de la transferencia de información dadas en el entorno, 
permitiendo a los estudiantes interactuar con el profesor de manera virtual, realizar sus tareas y 
subirlas a la plataforma. El éxito del aprendizaje radica en la relación y el grado de comunicación y 
la efectividad de la misma entre los participantes del curso y el  maestro. Además, se considera un 
proceso que contribuye a la evolución de las etapas de aprendizaje y enseñanza, que complementa 
o presenta alternativas en la forma de enseñar la materia de Fundamentos de Programación ya que 
en la actualidad es tradicional lo que produce un aprendizaje poco significativo. 
 
5.3. Objetivos 
 
5.3.1. Objetivo General 
 
     Reforzar el aprendizaje en los estudiantes en la materia de Fundamentos de Programación a 
través de la implementación de  un aula virtual de aprendizaje EVA. 
 
5.3.2. Objetivos Específicos  
 
 Manejar un sistema gestor de curso (Moodle) porque es una herramienta importante 
para complementar la educación. 
 
 Diseñar  un aula virtual bajo los estándares SCORM (Sharable Content Object 
Reference Model). 
 
 Utilizar la herramienta Web 2.0 para mejorar el tipo de enseñanza logrando que las 
clases de Programación sean dinámicas e interactivas. 
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5.4. Marco Teórico 
 
5.4.1. Entornos Virtuales de Aprendizaje 
 
     Los entornos virtuales poseen esas características generales, pero además incluyen otras más 
específicas. El uso de las herramientas de telecomunicación en el proceso de enseñanza y 
aprendizaje es la diferencia clave. En general los EVA son dominios en línea que permiten la 
interacción sincrónica y asincrónica entre el profesorado y el alumnado. Además, los EVA 
contienen recursos de aprendizaje que pueden utilizarse por los estudiantes en cualquier momento. 
Silva (2011) Un EVE/A sirve para: “distribuir materiales educativos en formato digital (textos, 
imágenes, audio, simulaciones, juegos, etc.), realizar discusiones en línea, integrar contenidos 
relevantes de la red o para posibilitar la participación de expertos o profesionales externos en los 
debates o charlas” (pág.63). El diseño de un entorno virtual es un beneficio para la educación ya 
que gracias a las TIC un EVA se basa en un aprendizaje basado en un sistema de comunicación 
mediada por el computador por tanto se debe tener en cuenta algunos elementos básicos para su 
diseño: 
 
     Un Entorno Virtual de Aprendizaje es un espacio diseñado con finalidades formativas: El 
diseño debe nutrirse principalmente de las investigaciones relacionadas con la estructuración y 
representación de la información y cómo puede ser utilizada en actividades de aprendizaje e 
interacción. La gestión y organización del conocimiento, el uso de representaciones hipertextuales, 
la adquisición de información a través de simulaciones, etc., todos estos medios son accesibles en 
un entorno virtual, pero es preciso saber en qué momento utilizarlo en función de los objetivos y 
aprendizajes que se desean alcanzar. 
 
     Un Entorno Virtual de Aprendizaje es un espacio social: se requiere que haya una 
interacción social sobre la información: esto incluye comunicación sincrónica, asincrónica, la 
posibilidad de compartir espacios, etc. Silva (2011) “Las interacciones sociales, especialmente las 
informales, son a menudo infravaloradas, sin embargo, son necesarias para reducir la sensación de 
aislamiento y aumentar la colaboración entre los participantes del curso” (pág.63). La interacción 
social activa la participación de los estudiantes en las discusiones, aumenta la motivación y ayuda a 
construir una comunidad. 
 
     El espacio social está representado explícitamente. Silva (2011) “La representación de la 
información en un entorno de aprendizaje virtual puede ser muy variada, siendo la organización de 
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la información cada vez más hipertextuales, lo que otorga un papel más activo al usuario” (p.64).  
Los campus virtuales remedan en la pantalla del ordenador los campus reales de las universidades, 
con su biblioteca, sus aulas, su cafetería, etc. 
 
     Los estudiantes no solo son activos sino también actores, co-construyen el espacio virtual: 
El papel que cumple el estudiante en un Entorno Virtual de Aprendizaje es más participativo y 
activo ya que con su aportación aumenta el conocimiento y fortalece la clase de manera más 
dinámica y cambiante. 
 
     Los Entornos Virtuales de Aprendizaje integran diferentes tecnologías y también enfoques 
pedagógicos múltiples. Silva (2011) “Un Entorno Virtual de Aprendizaje integra una gran 
variedad de herramientas que apoyan las múltiples funciones: información, comunicación, 
colaboración, aprendizaje, gestión, etc” (pág.65).   
 
5.4.2. CMS Tabla Comparativa 
 
Cuadro 48: CMS Tabla Comparativa 
SGC   
Moodle Claroline Dokeos Blackboard  WebCT e-ducativa   
 Características 
 Modelo  
Pedagógico 
Constructivista 
Social 
Modelo 
educativo 
flexible 
Auto 
aprendizaje 
Referencia para 
Objetos de 
Contenidos 
Intercambiables 
Centrado en 
el alumno 
Centrado en el 
alumno 
 Licencias Libre Libre Libre Comercial Comercial Comercial 
 Recursos  
Actividades Si Si Si Si Si Si 
Lenguaje 
 
Multilenguaje Multilenguaje Multilenguaje Multilenguaje Multilenguaje Multilenguaje 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Datos de la investigación 
 
5.4.3. Moodle 
 
     Moodle es una plataforma creada para apoyar procesos de enseñanza y aprendizaje basados en 
paradigmas educativos socio constructivista. El desarrollo de Moodle fue iniciado por Martin 
Dougiamas en los años noventa como una alternativa a las plataformas comerciales, las cuales son 
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de difícil acceso por su costo a los docentes de colegios y a las instituciones de educación, además 
de por la insatisfacción desde la perspectiva pedagógica de las herramientas existentes.  
 
Para Silva (2011) La palabra Moodle es un acrónimo de Modular Object 
Oriented Dynamic Learning Environment (Entorno de Aprendizaje Modular 
y Dinámico Orientado a Objetos). La documentación oficial de Moodle 
disponible en el sitio oficial señala que Moodle es un paquete de software para 
la creación de cursos y sitios Web con base en Internet. (pág.71)   
 
     Moodle es una plataforma de código abierto conocida desde el ámbito más tecnológico como 
LMS. Es una aplicación para desarrollar y gestionar plataformas educativas. Espacios Virtuales de 
Enseñanza y Aprendizaje (EVE/A o EVA), donde una organización (centro educativo, universidad, 
academia o empresa) gestiona recursos educativos proporcionados por un profesorado y organiza 
el acceso a esos recursos por el estudiante y, además permite la comunicación entre  docentes 
/estudiantes y entre, los propios estudiantes, fomentando el trabajo colaborativo y la discusión. La 
plataforma Moodle. Silva (2011) “es una herramienta para ayudar a los docentes a crear cursos de 
calidad en línea, contempla módulos que implementan formas de relación entre los participantes, 
los materiales y las herramientas de comunicación integrados en un entorno común” (pág.72). 
Moodle trabaja con el estándar SCROM lo que permite compartir recursos diseñados en otras 
plataformas bajo este estándar. Las principales herramientas de la plataforma son: 
 
     Foros: son el espacio para la comunicación y es aquí donde se desarrolla la discusión, sus 
aportaciones  permiten un intercambio asincrónico en el grupo sobre un tema compartido. Existen 
tres diferentes tipos de foros:  
 
 Informativos: solo el tutor puede poner allí información (por ejemplo, noticias) 
 Discusión: el tutor pone el tema y los estudiantes pueden participar con sus opiniones (por 
ejemplo, un foro de discusión). 
 Foros abiertos: donde estudiantes y tutor pueden abrir temas de discusión (por ejemplo, 
un foro social).  
 
     Glosario: permite definir un glosario de términos, el cual puede ser generado por el docente o 
por los participantes.  
 
     Recurso: los recursos son el contenido y actividades del curso. Cada recurso puede ser un 
archivo que el docente ha subido, pueden ser archivos Word, Power Point. Excel, Pdf, Acrobat o 
páginas web a las cuales se referencia usando su URL, o páginas simples con texto, escritas 
directamente en un espacio que ofrece la plataforma. 
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     Cuestionario: permite diseñar y proponer exámenes o evaluaciones, que pueden ser de múltiple 
elección; verdadero o falso, preguntas con respuestas cortas o terminados pareados, entre otras. 
Puede permitirse que se intente resolver los cuestionarios varias veces. Cada intento se marca 
automáticamente y el docente puede elegir si quiere que al alumno se muestren de forma inmediata 
o al cierre del plazo para responder el cuestionario, comentarios o las respuestas correctas. Este 
módulo incluye medios para calificar.  
 
     Tarea: permite al docente establecer un trabajo en línea o no; los estudiantes pueden enviar sus 
tareas en cualquier formato (como MS Office, PDF, imagen, audiovisual, ctc.). La tarea tiene una 
fecha de entrega que queda registrada y una calificación máxima. El docente dispone de una página 
en la que puede ver cada archivo (y que tan tarde o que tan temprano fue subido) y asignar una 
calificación. 
  
     Taller: es un espacio para el trabajo colaborativo, en el que se organiza la evaluación negociada 
del trabajo de los estudiantes por sus propios compañeros mediante el uso de herramientas 
diseñadas por el profesor o por el grupo. 
  
     Consulta: permite realizar una pregunta con determinadas opciones, de las cuales los alumnos 
elegirán una. Aquí se puede informar sobre algún tema y  permite algún tipo de elección por parte 
del grupo. El docente dispone de una pantalla de informe en la que puede ver los resultados, 
quiénes han votado, cómo lo han hecho, etc. 
 
     Wiki: es un espacio que permite a los participantes construir documentos en forma cooperativa, 
es decir, todos tienen permiso para modificar un texto que se ha creado en la plataforma. Un wiki 
en un espacio virtual, puede usarse además para una lluvia de ideas, para la toma colectiva de 
apuntes, etc. 
 
     Moodle posee un conjunto de herramientas que apoya al docente de curso en los aspectos 
administrativos y de gestión, es decir crear y asignar los cursos, se tiene acceso a informes de los 
registros completos de las actividades realizadas por los participantes, el tiempo desde el último 
acceso, entre otras.  
 
     A nivel de usuario hay cuatro tipos diferentes:  
 
 Invitado:  quien puede visitar algunas páginas abiertas a todo el mundo, leer los foros y 
descargar los documentos, pero no puede participar de los foros 
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 Alumno o participante: el cual está habilitado en la plataforma, puede acceder a los 
cursos en los cuales ha sido inscrito, accediendo a las actividades, recursos y foros de 
discusión.  
 El profesor, tutor o facilitador: puede gestionar un curso previamente diseñado, 
animando los foros, leer los diarios, revisar las tareas, hacer uso de las herramientas de 
gestión; configurar el aula, agregar recursos, actividades, enlaces, documentos o páginas 
web, foros, evaluaciones, consultas, entre otros 
 Administrador: el cual maneja los aspectos más operativos del curso como su generación, 
configuración técnica, carga de usuarios; imagen visual, etc.  
 
5.4.4. E-learning 
 
A  e-learning se lo define en dos elementos centrales: pedagógicos y tecnológicos Silva  (2011) “Lo 
primero, en relación a un modelo pedagógico, un equipo académico diseña para producir 
aprendizaje y lo segundo, a que este proceso de enseñanza-aprendizaje se lleva a cabo por medio 
de aplicaciones informáticas desarrolladas principalmente en ambientes web” (pág.26). E- learning 
es un aprendizaje electrónico, es decir, aprendizaje mediado por las diferentes tecnologías basadas 
de una u otra forma en soporte electrónico para realizar todo o parte del proceso formativo, donde 
el estudiante toma una mayor responsabilidad en su educación promoviendo la comunicación, 
desarrollo del pensamiento y la construcción de conocimientos, sin la necesidad de que el docente 
y el estudiante estén en el mismo espacio. 
 
Para García Aretio (2005) La American Society of Training and Development 
lo define como: término que cubre un amplio grupo de aplicaciones y 
procesos, tales como aprendizaje basado en web, aprendizaje basado en 
computador, aulas virtuales y colaboración digital, incluyendo entrega de 
contenidos vía Internet, audio y vídeo, televisión satelital, CD-ROM entre 
otras. (pág.363)     
 
 
5.4.5. Malla Curricular  
 
 
Primero De Bachillerato 
1. Algoritmos y programas 
2. Conceptos básicos de metodología de la programación 
3. C, un lenguaje estructurado. El compilador 
4. Comenzando a programar 
5. Estructuras estáticas 
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5.5. Manual de Usuario 
MANUAL DE USUARIO 
 
Esta es la guía del usuario donde detalla paso a paso las instrucciones generales para poder utilizar 
de manera óptima el entrono  virtual de aprendizaje Bienvenidos!!!!!. 
 
1. Lo primero que se debe hacer es matricularse en el aula en la fecha indicada por el 
profesor. 
 
2. Ingresar a  cualquier navegador de internet                      
 
 
3. Presionar www.sit-ec.net/moodle 
 
 
4. Nos aparecerá esta ventana 
 
 
 
5. Clic [COLEGIO DARIO GUEVARA MAYORGA] 
6. Clic [Si] 
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7. Colocar un nombre de usuario y contraseña 
 
 
 
8. Nos aparece el curso  
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9. El aula contiene 3 bloques 
a. Área administrativa 
b. Área académica 
c. Área informativa 
 
 
 
BLOQUE ADMINISTRATIVO 
 
 
 
 
1. Clic [Participantes]: Aquí aparece por orden alfabético los participantes en el curso ya 
sean por apellidos o por nombres. 
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2. Clic [Chats]: Aquí aparece todos los chats programados en el aula. 
 
 
 
3. Clic [Foros]: Aquí aparece todos los foros programados en el aula. 
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4. Clic [Glosario]: Aquí aparece todos los glosarios programados en el aula. 
 
 
 
5. Clic [Recursos]: Aquí aparece todos los recursos programados en el aula. 
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6. Clic [Tareas]: Aquí aparece todas las tareas programados en el aula. 
 
 
7. Clic [Wikis]: Aquí aparece todas las wikis programadas en el aula. 
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8. Clic [Calificaciones]: Aquí aparece todas las calificaciones de las tareas y evaluaciones 
realizadas en el aula. 
 
 
 
 
 
9. Clic [Perfil]: Aquí su información personal 
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BLOQUE ACADÉMICO 
 
El aula se compone de seis bloques 
 Bloque cero 
 Unidad 1 
 Unidad 2 
 Unidad 3 
 Unidad 4 
 Unidad 5 
 Bloque final 
En el bloque cero están todas las actividades y lecturas que se van a necesitar en todo el transcurso 
del aula virtual. 
 
En la UNIDAD 1  se encuentra el objetivo, todas las actividades, lecturas, tareas y evaluaciones  
acerca de Algoritmos y programas. 
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En la UNIDAD 2  se encuentran todas las actividades, lecturas, tareas y evaluaciones  acerca de los 
conceptos básicos de la metodología de la programación. 
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En la UNIDAD 3  se encuentran el objetivo, las actividades, lecturas, tareas y evaluaciones  acerca 
del lenguaje C. 
 
 
 
En la UNIDAD 4  se encuentran todas las actividades, lecturas, tareas y evaluaciones  acerca de la 
programación. 
 
 
 
 
 99 
 
En la UNIDAD 5  se encuentran los objetivos, las actividades, lecturas, tareas y evaluaciones  
acerca de las estructuras estáticas. 
 
 
 
En el Bloque final  se encuentra una evaluación final sobre toda las unidades; un mensaje de 
despedida y una encuesta dirigida a los estudiantes sobre la plataforma virtual como instrumento de 
apoyo para su aprendizaje. 
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BLOQUE CERO 
 
1. Clic en [BIENVENIDA AL CURSO] 
 
 
 
2. Clic en [GUIA BÁSICA DEL AULA]: Aquí se detalla las funcionalidades que tiene cada 
espacio y se explica en una forma resumida. 
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3. Clic en [OBJETIVOS]: Se encuentran todos los objetivos del aula virtual. 
 
 
 
4. Clic en [BLOQUE DE UNIDADES]: Están todos los contenidos que se van a dar en el 
transcurso del aula. 
 
 
 
 
5. Clic en [MATERIAL DE ESTUDIO]: Aparece una lista de link con temas referentes a la 
asignatura. 
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6. Clic en [NOVEDADES]: Aquí puedes colocar un tema libre con el fin de conocer más a 
todos los participantes del aula. 
 
 
 
7. Clic en [PREGUNTAS Y RESPUESTAS]: Aquí puedes colocar temas o preguntas con el 
fin de que el docente-tutor aclare tus inquietudes. 
 
 
 
 Para poder ingresar cualquier tema Clic [Colocar un tema de discusión aquí] 
 
 
 
 En Asunto colocas tu pregunta y en Mensaje detallas al docente cual es la 
inquietud. Todo lo que se encuentra con * es obligatorio llenar. 
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 Por último cuando hayas llenado el tema y la inquietud hay que enviar al foro. 
 
 
 
8. Clic en [CAFETERIA Foro Social]: Aquí se comparte todo tipo de comentarios. 
 
 
• Para poder ingresar cualquier tema Clic [Colocar un tema de discusión aquí] 
 
 
•    En  Asunto colocas tu pregunta y en Mensaje detallas al docente cual es la 
inquietud. Todo lo que se encuentra con * es obligatorio llenar. 
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•    Por último cuando hayas llenado el tema y la inquietud hay que enviar al foro. 
 
 
 
9. Clic en [CHAT]: Aquí se encuentra un enlace para una conversación en tiempo real. 
 
 
 
 Para poder ingresar al chat  Clic [Entrar a la sala] 
 
 
 Por último nos aparece la sala de chat 
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10. Clic en [GLOSARIO DE TÉRMINOS]: Aquí se encuentra una lista de términos más 
usados en la materia. 
 
 
11. Clic en [ENLACES DE INTERÉS]: Aquí se encuentra un enlace de tutoriales acerca del 
lenguaje C.  
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UNIDAD UNO: ALGORITMOS Y PROGRAMAS 
 
 
1. Clic en [¿Cómo Evaluamos?] Aquí aparece el porcentaje de las tareas y evaluaciones 
realizadas en la unidad 1. 
 
 
2. Clic en [TAREA 1: MOTIVACIÓN] 
 
 
 
 Para este debate deberá primero ver la presentación dando clic  [Motivación 1] 
donde aparecerá la siguiente pantalla. 
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3. Clic en [TAREA 2: ALGORITMOS] 
 
 
 
NOTA: Se presenta los link sobre el tema de la unidad 
 Para poder subir la tarea se deben realizar los siguientes pasos 
o Clic en [Examinar] 
o Clic en [Seleccionar el archivo del deber] 
o Clic en [Abrir] 
o Clic en [Subir este archivo]  
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4. Clic en [TAREA 3: FLUJOGRAMAS] 
 
 
 
NOTA: Se presenta los link sobre el tema de la unidad 
 Para poder subir la tarea se deben realizar los siguientes pasos (pág. 114-115) 
o Clic en [Examinar] 
o Clic en [Seleccionar el archivo del deber] 
o Clic en [Abrir] 
o Clic en [Subir este archivo]  
 
 
 
 
 
 
 
 
D: proyecto D\casi definitivo\malla 
curricular\ Algoritmos y programas 
U1.docx 
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5.  Clic en [TAREA 4: PSEUDOCÓDIGOS]: Desarrolle una Wiki   
 
 
 
NOTA: Aquí aparece toda la información de lo que debe contener la tarea y como debe ser 
presentada. 
 Colocar toda la información de acuerdo a las instrucciones del docente y una vez a gusto 
del ensayo dar clic en [Guardar] 
 
 
6. Clic en [EVALUACIÓN 1]: Esta evaluación se refiere a toda la  UNIDAD 1. 
Para empezar deberá seleccionar cada uno de los link y leer las instrucciones para su 
desarrollo [seleccionar  u  ordenar]. 
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 Primer link [Seleccione una o varias respuestas] Le aparecerá una pantalla en la cual se 
observara el tiempo que tiene para contestar todas las preguntas. 
 Si acierta la pregunta le aparecerá un mensaje indicándole su puntuación pero si  falla la 
puntuación se disminuirá para la calificación final. 
 Damos clic [Guion de contenidos] para volver a las lista de link y seleccionar el siguiente 
hasta terminar  la evaluación 1. 
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UNIDAD DOS: CONCEPTOS BÁSICOS DE METODOLOGÍA DE LA 
PROGRAMACIÓN. 
 
 
1. Clic en [¿Cómo Evaluamos?] Aquí aparece el porcentaje de las tareas y evaluaciones 
realizadas en la unidad 2. 
 
 
 
2. Clic en [TAREA 1: MOTIVACIÓN]  
 
 Para poder comenzar la sala de chat presione [Entrar a la sala] 
 
 
 112 
 
 Para esta conversación deberá primero ver la presentación dando clic  [Motivación 
2] donde aparecerá la siguiente pantalla. 
 
 
3. Clic en [TAREA 2: MAPA MENTAL] 
 
 
 
NOTA: Se presenta los link sobre el tema de la unidad 
 Para poder subir la tarea se deben realizar los siguientes pasos (pág. 114-115). 
o Clic en [Examinar] 
o Clic en [Seleccionar el archivo del deber] 
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o Clic en [Abrir] 
o Clic en [Subir este archivo] 
 
4. Para la [TAREA 3] se repiten los pasos de la tarea dos. 
 
 
5. Clic en [EVALUACIÓN 2]: Esta evaluación se refiere a toda la  UNIDAD 2. 
Para empezar deberá dar clic en los numerales, le aparecerá la pregunta indicándole si es 
vertical u horizontal.  
 
 
 Clic [PISTA] Le aparecerá la primera letra de la respuesta PERO su porcentaje se reducirá 
cada vez que la solicite.  
 Esta evaluación acepta letras mayúsculas o minúsculas. 
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UNIDAD TRES: C, UN LENGUAJE ESTRUCTURADO. EL COMPILADOR 
 
1. Clic en [¿CÓMO EVALUAMOS?] Aquí aparece el porcentaje de las tareas y evaluaciones 
realizadas en la unidad 3. 
 
 
2. Clic en [TAREA 1: MOTIVACIÓN] Desarrolle una wiki 
 
 
NOTA: Aquí aparece toda la información de lo que debe contener la tarea y como debe ser 
presentada. 
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 Colocar toda la información de acuerdo a las instrucciones del docente y una vez a gusto 
del ensayo dar clic en [Guardar] 
 
 
 
 Para realizar el ensayo deberá primero ver la presentación dando clic  [Motivación 
3] donde aparecerá la siguiente pantalla 
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3. Clic en [TAREA 2: DIAPOSITIVAS] 
 
 
 
NOTA: Se presenta los link sobre el tema de la unidad 
 Para poder subir la tarea se deben realizar los siguientes pasos (pág. 114-115). 
o Clic en [Examinar] 
o Clic en [Seleccionar el archivo del deber] 
o Clic en [Abrir] 
o Clic en [Subir este archivo] 
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4. Clic en [PASOS PARA INGRESAR A LA VIDEOCONFERENCIA]: Aquí se va a 
detallar paso a paso como conectarse a la videoconferencia programada por el docente.  
 
 
 
5. Clic en [TAREA 3: VIDEOCONFERENCIA REFUERZO]: Aquí se va a poder enlazar 
directamente pero el día y en la hora indicada por el docente. 
 
 
 
 
6. Clic en [EVALUACIÓN 3]: Esta evaluación se refiere a toda la  UNIDAD 3. 
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Para empezar deberá seleccionar cada uno de los link y leer las instrucciones para su 
desarrollo [completar, seleccionar  u  ordenar]. 
 
 Primer link [COMPLETAR] Le aparecerá la siguiente una pantalla. 
 Si acierta la pregunta le aparecerá un mensaje indicándole su puntuación pero si  falla la 
puntuación se disminuirá para la calificación final. 
 Clic [PISTA] Le aparecerá la primera letra de la respuesta PERO su porcentaje se reducirá 
cada vez que la solicite. 
 Damos clic [GUION DE CONTENIDOS] para volver a las lista de link y seleccionar el 
siguiente.  
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 Segundo link [F o V] Le aparecerá la siguiente una pantalla. 
 
 
 
 Si acierta la pregunta le aparecerá un mensaje indicándole su puntuación pero si  falla la 
puntuación se disminuirá para la calificación final. 
 Damos clic [Guion de contenidos] para volver a las lista de link y seleccionar el siguiente 
hasta terminar  la evaluación 3. 
 Tercer, Cuarto y Quinto link [SELECCIONAR  y  ORDENAR] (pág. 116). 
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UNIDAD CUATRO: COMENZANDO A PROGRAMAR. 
 
1. Clic en [¿CÓMO EVALUAMOS?] Aquí aparece el porcentaje de las tareas y evaluaciones 
realizadas en la unidad 4. 
 
 
2. Clic en [TAREA 1: MOTIVACIÓN 4] Debate 
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 Para realizar la tarea deberá primero ver la presentación dando clic  [Motivación 4] 
donde aparecerá la siguiente pantalla. 
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3. Clic  en [TAREA 2: GLOSARIO] 
 
 
 
 Para poder ingresar algún término dar clic en [Agregar entrada] 
 
 
 
 En [Concepto]: Colocar la palabra 
 En [Definición]: Colocar el significado de la palabra 
 
 
 
 Cuando estemos de acuerdo al formato de la presentación dar clic en [Guardar 
Cambios] 
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4. Clic en [TAREA 3:] 
 
 
 
NOTA: Se presenta las instrucciones  sobre el tema de la unidad 
 Para poder subir la tarea se deben realizar los siguientes pasos. 
o Clic en [Examinar] 
o Clic en [Seleccionar el archivo del deber] 
o Clic en [Abrir] 
o Clic en [Subir este archivo] 
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5. Clic en [EVALUACIÓN 4]: Esta unidad se refiere a toda la UNIDAD 4. 
 
 
 
NOTA: Se presenta las instrucciones  sobre el tema de la unidad 
 Para poder subir la tarea se deben realizar los siguientes pasos (pág 130-131). 
o Clic en [Examinar] 
o Clic en [Seleccionar el archivo del deber] 
o Clic en [Abrir] 
o Clic en [Subir este archivo] 
 
 
 
 
 
 
D: proyecto D\casi definitivo\malla 
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UNIDAD CINCO: COMENZANDO A PROGRAMAR. 
 
 
 
1. Clic en [¿CÓMO EVALUAMOS?] Aquí aparece el porcentaje de las tareas y evaluaciones 
realizadas en la unidad 5. 
 
 
 
2. Clic en [TAREA 1: MOTIVACIÓN] Realice una Wiki. 
 
 
 
NOTA: Aquí aparece toda la información de lo que debe contener la tarea y como debe ser 
presentada. 
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 Colocar toda la información de acuerdo a las instrucciones del docente y una vez a gusto 
del ensayo dar clic en [Guardar] 
 
 
 
3. Clic en [VIDEOCONFERENCIA TAREA: REFUERZO DE LA UNIDAD 4 Y 5]: Aquí se 
va a poder enlazar directamente pero el día y en la hora indicada. 
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4. Clic en [TAREA 3: EJERCICIOS] 
 
 
 
NOTA: Se presenta las instrucciones  sobre  la tarea 
 Para poder subir la tarea se deben realizar los siguientes pasos. 
o Clic en [Examinar] 
o Clic en [Seleccionar el archivo del deber] 
o Clic en [Abrir] 
o Clic en [Subir este archivo] 
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5. Clic en [EVALUACIÓN 5: ESTRUCTURAS ESTÁTICAS] Esta evaluación se refiere a 
toda la  UNIDAD 5. 
•  [Seleccione la respuesta correcta] Le aparecerá la siguiente  pantalla. 
 
 
 
 Si acierta la pregunta le aparecerá un mensaje indicándole su puntuación pero si  falla la 
puntuación se disminuirá para la calificación final. 
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BLOQUE FINAL 
 
 
 
 
 
 
1. [Evaluación final] Se presenta una evaluación final de todas las unidades  
 
 
 
En la presentación se detalla las instrucciones para su elaboración y entrega. 
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2. [Despedida] Aparece un mansaje de agradecimiento a los estudiantes que lograron finalizar 
el curso. 
 
 
 
3. [Encuesta] El propósito de esta encuesta es ayudarnos a entender hasta qué punto la 
presentación en línea de esta unidad le facilitó el aprendizaje. 
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5.6. Prerrequisitos 
Cuadro 49: Prerrequisitos 
REQUERIMIENTOS MOODLE 
 
 
 
 
 
SOFTWARE 
 Microsoft Windows 2000/XP/VISTA/SEVEN 
 Mac OS X v10.1.x o superior 
 Linux (cualquier distribución) 
 
Navegadores de Internet: 
 Google Chrome 
 Mozilla Firefox 7 o superior 
Conexión a Internet: 
 Conectado a un router o un módem  
 Ancho de banda (al menos 512 mbits/ps) adecuado a la modalidad 
de conexión que tenga contratada: RTB, RDSI o ADSL.  
 Recomendable conexiones más  rápidas tipo ADSL 1 
Mbits/segundos. 
 
Por lo general estas indicaciones vienen habilitadas por defecto: 
 Habilitar Java y Javascript en todos los navegadores.  
 Necesita tener habilitado el permiso de cookies para la autenticación 
de usuarios. 
 Para todos los navegadores es recomendable habilitar CSS. 
 
 
 
HARDWARE 
 Las versiones más recientes de navegador (Chrome o Mozilla) 
 Pentium IV o PowerMac (o superiores). Recomendable Pentium IV 
2.0 Ghz  
 1Gb MB RAM (cuanta más mejor). Recomendable 2 Gb Mb  
 Bastante espacio libre en el Disco Duro: 8 GB. Recomendable 16 
Gb  
 Tarjeta de Sonido 
 Altavoces  
 Monitor Color 15", con una resolución de pantalla de 1024x768 
píxeles con color de alta densidad (16 bits) 
 
 
LO QUE SE NECESITA 
 Adobe Reader versión 9.0 
 Adobe Flash Player 
 Winrar 
 Antivirus 
Elaborado por: El investigador 
Fuente: Datos de la investigación 
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5.8. Anexos 
Anexo A 
INSTRUCCIONES PARA LA VALIDACIÓN DE CONTENIDOS DEL INSTRUMENTO 
SOBRE  EL USO DE LAS TIC EN EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE LA 
MATERIA DE PROGRAMACIÓN DEL COLEGIO NACIONAL “DARÍO GUEVARA 
MAYORGA” 
 
 
Lea detenidamente los objetivos, las preguntas directrices, la matriz de Operacionalización de 
variables y el cuestionario de opinión. 
1. Concluir acerca de la pertinencia entre preguntas directrices, variables e indicadores con 
los ítems del instrumento. 
2. Determinar la calidad técnica de cada ítem, así como la adecuación de estos al nivel 
cultural, social y educativo de la población a la que está dirigido el instrumento. 
3. Consignar las observaciones en el espacio correspondiente. 
4. Realizar la misma actividad para cada uno de los ítems, utilizando las siguientes 
categorías. 
a. Correspondencia de las preguntas del instrumento con las preguntas directrices, 
variables e indicadores. 
 
P     PERTINENCIA Ó 
NP  NO PERTINENTE 
En caso de marcar NP pase al espacio de observaciones y justifique su opinión. 
b. Calidad técnica y representativa  
Marque en la casilla correspondiente 
 
O    ÓPTIMA 
B    BUENA 
R    REGULAR 
D    DEFICIENTE 
En caso de marcar R o D, por favor justifique su opinión en el espacio de observaciones.  
c. Lenguaje 
Marque en la casilla correspondiente 
A     ADECUADO 
I       INADECUADO 
En caso de marcar I justifique su opinión en el espacio de observaciones. 
 
 
GRACIAS POR SU COLABORACIÓN 
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Anexo B 
 
UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR 
FACULTAD DE FILOSOFÍA, LETRAS Y CIENCIAS DE EDUCACIÓN 
CARRERA INFORMÁTICA 
 
USO DE LAS TIC EN EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE LA MATERIA DE 
FUNDAMENTOS DE PROGRAMACIÓN EN LOS ESTUDIANTES DEL PRIMERO DE 
BACHILLERATO TÉCNICO DE LA ESPECIALIDAD ADMINISTRACIÓN DE SISTEMAS 
DEL COLEGIO NACIONAL “DARÍO GUEVARA MAYORGA” DEL DISTRITO 
METROPOLITANO  DE QUITO EN EL AÑO LECTIVO 2012-2013. 
CUESTIONARIO PARA ESTUDIANTES 
Nombre: ______________________________  
 
INSTRUCCIONES: 
1. Revise detenidamente las preguntas del presente cuestionario y marque con una (X)  la 
respuesta seleccionada, de acuerdo con su criterio. 
2. Para responder cada una de las preguntas utilice la escala indicada. 
 
1: N=Nunca (0%)   
2: CN= Casi nunca (25%) 
3: AV=  Algunas veces (50%) 
4: CS= Casi siempre (75%) 
5: S= Siempre (100%) 
 
1. TECNOLOGÍA DE INFORMACIÓN Y COMUNICACIÓN (TIC) 
 
 
ACTIVIDAD 
 
N 
 
CN 
 
AV 
 
CS 
 
S 
1. ¿Usa su PC´S para escribir, realizar gráficos, tablas, dibujos o 
cálculos en horas de clase? 
     
2. ¿El o la docente utiliza el proyector, para impartir las clases en la 
materia de programación? 
     
3. ¿Utilizas tu celular en horas de clases para un fin educativo?      
4. ¿El docente utiliza una Pizarra Digital para impartir las clases en la 
materia de programación? 
     
5. ¿Con qué frecuencia revisa su correo electrónico?      
6. ¿Con qué frecuencia envía un correo electrónico?      
7. ¿Con qué frecuencia adjunta un archivo en correo electrónico?      
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ACTIVIDAD N CN AV CS S 
8. ¿Le parece adecuado el que Ud. disponga de un entorno de 
aprendizaje virtual donde pueda, administrar, gestionar consultar y 
realizar sus tareas de manera más flexible los contenidos vía 
Internet? 
     
¿Con qué frecuencia utiliza el docente las siguientes técnicas, en el 
desarrollo de las clases? 
9. Blog (sitio web que recopila cronológicamente textos o artículos de 
uno o varios autores con información de todo género) 
     
10. Foros (una aplicación web que da soporte a discusiones u opiniones 
en línea, permitiendo al usuario poder expresar su idea o comentario 
respecto al tema tratado.) 
     
11. Redes sociales (estructuras sociales compuestas de grupos de 
personas, las cuales están conectadas por uno o varios tipos de 
relaciones, tales como amistad, parentesco, intereses comunes o que 
comparten conocimientos) 
     
12. Wikis (Es un sitio web colaborativo que puede ser editado por 
varios usuarios) 
     
 
ACTIVIDAD N CN AV CS S 
13. ¿Tiene Ud. facilidad para acceder a Internet cuando necesita realizar 
sus tareas? 
     
14. ¿Con qué frecuencia usted descarga  archivos de Internet?      
15. ¿Con qué frecuencia usted publica contenidos en Internet? (Web, 
Blog,..) 
     
16. ¿Considera apropiado y rápido el dialogar sobre dudas y 
novedades de sus tareas, en un entorno de internet cuando Ud. lo 
necesite? 
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2.- APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO 
 
ACTIVIDAD 
 
N 
 
CN 
 
AV 
 
CS 
 
S 
17. ¿El docente utiliza varios recursos tecnológicos, estrategias 
didácticas que motiven el aprendizaje en la materia de 
programación?  
     
18. ¿Usted manifiesta interés y curiosidad para el aprendizaje de 
contenidos en  la materia de programación? 
     
19. ¿El material didáctico que presenta el docente en la materia de 
programación es coherente, secuencial y organizado con lógica? 
     
20. ¿Cuándo el docente emplea conceptos técnicos en la materia de 
programación, usted los puede interpretar y representar? 
     
21. ¿Los conceptos básicos de programación, usted los aprende a partir 
de experiencias concretas para luego aplicarlos? 
     
22. ¿En el aprendizaje de programación, usted integra conceptos y 
nociones en oraciones que tengas coherencia lógica y utilidad 
práctica?  
     
23. ¿En el aprendizaje de programación los contenidos se relacionan 
entre sí para obtener un mejor aprendizaje significativo?  
     
24. ¿En el aprendizaje de la materia de programación, usted logra 
incluir conceptos de mayor significación a través de un  
razonamiento inductivo (de lo particular a lo general)? 
     
25. ¿El nuevo conocimiento que logra obtener en la materia de 
programación es  potencialmente significativo (importante) para el 
aprendizaje? 
     
26. ¿El docente aplica una evaluación diagnostica para luego poder 
fortalecer los temas que presentan falencias?  
     
27. ¿El docente al momento de aplicar una evaluación secuencial  toma 
en consideración más los esfuerzos que los logros (aciertos)?  
     
28. ¿El docente toma en cuenta varios aportes para la nota final?      
 
 Encuestadora: Diana M. G.                                                                  
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Anexo C 
 
UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR 
FACULTAD DE FILOSOFÍA, LETRAS Y CIENCIAS DE EDUCACIÓN 
CARRERA INFORMÁTICA 
 
USO DE LAS TIC EN EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE LA MATERIA DE 
FUNDAMENTOS DE PROGRAMACIÓN EN LOS ESTUDIANTES DEL PRIMERO DE 
BACHILLERATO TÉCNICO DE LA ESPECIALIDAD ADMINISTRACIÓN DE SISTEMAS 
DEL COLEGIO NACIONAL “DARÍO GUEVARA MAYORGA” DEL DISTRITO 
METROPOLITANO  DE QUITO EN EL AÑO LECTIVO 2012-2013. 
 
GUÍA DE ENCUESTA DIRIGIDA AL DOCENTE 
 
DATOS GENERALES: 
Nombre: _________________________ Nivel de formación: ______________ 
Especialidad: _____________________ Edad________________ 
Teléfono: ______________________Correo electrónico: ___________________ 
Fecha de la Encuesta: 20   -     -     
 
 
 
El objetivo de la encuesta es  recoger la información necesaria y útil acerca del  uso de las TIC en 
el aprendizaje de Programación, que emplean los docentes en el colegio Darío Guevara Mayorga. 
 
 
 
ACTIVIDAD 
 
N 
 
CN 
 
AV 
 
CS 
 
S 
1. ¿Usa su PC´S para escribir, realizar gráficos, tablas, dibujos o 
cálculos en horas de clase? 
     
2. ¿Utiliza el proyector, para impartir las clases en la materia de 
programación? 
     
3. ¿Utiliza su celular en horas de clases para un fin educativo?      
4. ¿Utiliza una Pizarra Digital para impartir las clases en la materia de 
programación? 
     
5. ¿Con qué frecuencia revisa su correo electrónico?      
6. ¿Con qué frecuencia envía un correo electrónico?      
7. ¿Con qué frecuencia adjunta un archivo en correo electrónico? 
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ACTIVIDAD 
 
N 
 
CN 
 
AV 
 
CS 
 
S 
8. ¿Le parece adecuado que el estudiante. disponga de un entorno de 
aprendizaje virtual donde pueda, administrar, gestionar consultar y 
realizar sus tareas de manera más flexible los contenidos vía 
Internet? 
     
¿Con qué frecuencia usted utiliza las siguientes técnicas, en el desarrollo de 
sus clases? 
9. Blog (sitio web que recopila cronológicamente textos o artículos de 
uno o varios autores con información de todo género) 
     
10. Foros (una aplicación web que da soporte a discusiones u opiniones 
en línea, permitiendo al usuario poder expresar su idea o comentario 
respecto al tema tratado.) 
     
11. Redes sociales (estructuras sociales compuestas de grupos de 
personas, las cuales están conectadas por uno o varios tipos de 
relaciones, tales como amistad, parentesco, intereses comunes o que 
comparten conocimientos) 
     
12. Wikis (Es un sitio web colaborativo que puede ser editado por 
varios usuarios) 
     
 
ACTIVIDAD N CN AV CS S 
13. . ¿Tiene Ud. facilidad para acceder a Internet cuando necesita 
revisar las  tareas? 
     
14. ¿Con qué frecuencia usted descarga  archivos de Internet?      
15. ¿Con qué frecuencia usted publica contenidos en Internet? (Web, 
Blog,..) 
     
16. ¿Considera apropiado y rápido el poder dialogar con los estudiantes 
sobre dudas y novedades en las tareas mediantes un entorno de 
internet?  
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2.- APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO 
 
ACTIVIDAD 
 
N 
 
CN 
 
AV 
 
CS 
 
S 
17. ¿Usted como docente utiliza varios recursos que motiven al alumno 
en el aprendizaje de la materia de programación?  
     
18. ¿Usted percibe que sus estudiantes manifiesten interés y curiosidad 
por el aprendizaje de contenidos en  la materia de programación?  
     
19. ¿El material didáctico que usted presenta en la materia de 
programación es coherente, secuencial y organizado con lógica? 
     
20. ¿Cuándo emplea conceptos técnicos en la materia de programación 
sus estudiantes los pueden interpretar y representar? 
     
21. ¿Los conceptos básicos de programación, que sus estudiantes 
aprenden lo hacen a partir de experiencias concretas?  
     
22. ¿En el aprendizaje de programación, usted logra que sus estudiantes 
integren conceptos y nociones en oraciones que tengas coherencia 
lógica y utilidad práctica? 
     
23. ¿La nueva información que proporciona a sus estudiantes se 
vinculan con los  conocimientos previos que poseen? 
     
24. ¿En el aprendizaje de la materia de programación, usted consigue 
que sus estudiantes incluyan conceptos de mayor significación a 
través de un  razonamiento inductivo (de lo particular a lo general)?   
     
25. ¿Los nuevos conocimientos que logran obtener sus estudiantes en la 
materia de programación es  potencialmente significativo 
(importante) para el aprendizaje? 
     
26. ¿Aplica una evaluación diagnostica para luego poder fortalecer los 
temas que presentan falencias?  
     
27. ¿Cuándo aplica una evaluación secuencial  toma en consideración 
más los esfuerzos que los logros (aciertos)?  
     
28. ¿Toma en cuenta varios aportes para la nota final?      
 
Encuestadora: Diana M. G.  
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ANEXO D 
 
UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR 
FACULTAD DE FILOSOFÍA, LETRAS Y CIENCIAS DE EDUCACIÓN 
CARRERA INFORMÁTICA 
 
Prueba de Diagnóstico: Dirigida a los  Estudiantes del Primero de Bachillerato Técnico de la 
Especialidad Ddministración de Sistemas  del Colegio “Darío Guevara Mayorga”  en la Materia de 
Fundamentos de  Programación  Lenguaje C. 
 
Nombre: ______________________________  
 
1. ¿Qué es un algoritmo? 
o Un conjunto de instrucciones o reglas bien definidas, ordenadas y finitas que permiten 
realizar una actividad mediante pasos sucesivos que no generen dudas a quien deba realizar 
dicha actividad  
o Es una igualdad entre dos expresiones algebraicas, denominadas miembros, en las que 
aparecen valores conocidos o datos, y desconocidos o incógnitas, relacionados mediante 
operaciones  
o Las anteriores respuestas no son correctas 
 
2. ¿Cuál es el carácter utilizado para hacer comentario de múltiples líneas? 
o  /* y */ 
o  */ y */ 
o  Ninguna de las dos 
 
3. ¿Cuál es el carácter utilizado para separar instrucciones? 
o ; 
o : 
o , 
 
 
4. ¿Cuál es la librería básica a importar, para cualquier programa hecho en 
#C? 
o conio 
o stdio 
o studio 
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5. Para declarar una variable en C, se debe seguir el siguiente formato: 
o int a =0; 
o tipo lista_variables; 
o b=0 
6.  La función scanf() sirve para entrar valores a variables 
o Verdadero 
o Falso 
 
7. if, else, for y while son 
o Funciones de acceso a datos  
o Sentencias de control  
o Las anteriores respuestas no son correctas 
 
8. ¿Cuál de las siguientes, es la estructura de un lazo de repetición? 
o Condición inicial, valor, incremento 
o Valor inicial, condición, incremento 
o Ninguna de las anteriores 
 
9. Del siguiente programa cual es el resultado: 
#include  
 int main() 
  { 
  int i; 
  for ( i=0 ; i<5 ; i++ ) 
   { 
   printf( "Hola\n" ); 
   } 
  } 
 
o Hola 0 
o Hola 100 veces 
o Hola 5 veces 
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10. En este programa hay un fallo muy habitual en programación. A ver si lo encuentras: 
int main(){ 
     int a, b, c; 
     a = 5; 
     b = a; 
     c = ( a * b ); 
     printf( "%i",c ); 
     getch(); 
     } 
o nada 
o declaración de variables 
o librerías 
 
11. int, char, float, string y boolean son 
o Instrucciones de acceso a datos  
o Sentencias de control  
o Tipos de datos 
 
12. ¿En los lazos while y do while, que debe ser la condición para que se salga del lazo? 
o verdadera-falsa 
o verdadera- verdadera 
o falsa-falsa 
 
13. Al realizar la división de 2 números ¿Qué tipo de dato se le asignaría al resultado? 
o int 
o char 
o float 
14. ¿Cuál es la diferencia entre las estructuras mientras, repetir y para? 
 
15. ¿Cuál es la diferencia entre las constantes y las variables? 
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ANEXO E 
 
UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR 
FACULTAD DE FILOSOFÍA, LETRAS Y CIENCIAS DE EDUCACIÓN 
CARRERA INFORMÁTICA 
 
PROPUESTA: DISEÑO DE UN ENTORNO VIRTUAL DE APRENDIZAJE DE LA MATERIA 
DE FUNDAMENTOS DE PROGRAMACIÓN PARA LOS ESTUDIANTES DEL PRIMERO DE 
BACHILLERATO TÉCNICO DE LA ESPECIALIDAD ADMINISTRACIÓN DE SISTEMAS  
DEL COLEGIO “DARÍO GUEVARA MAYORGA” DEL DISTRITO METROPOLITANO DE 
QUITO, EN ELAÑO LECTIVO 2012-2013. 
 
 
Evaluación De La Propuesta Dirigida A Los Docentes  
 
 
ACTIVIDAD 
 
N 
 
CN 
 
AV 
 
CS 
 
S 
1. ¿Los contenidos que se emplean en el entorno virtual son creativos y 
satisface sus necesidades básicas como docente? 
     
2. ¿Lo que aprende en el EVA es importante para su práctica 
profesional? 
     
3. ¿Ud. Puede actualizar los contenidos y noticias de forma 
permanente en el entorno virtual? 
     
4. ¿El entorno virtual anima sus clases?      
5. ¿Las actividades que desarrolla en el entorno virtual (foros, chat, 
etc.) le permiten mantener una participación y comunicación 
permanente con sus estudiantes? 
     
6. ¿El entorno virtual contribuye con su formación en habilidades del 
uso de herramientas tecnológicas? 
 
     
7. ¿El entorno virtual fortalece el aprendizaje de los estudiantes?      
8. ¿El pensamiento creativo y constructivo de sus estudiantes se les 
desarrolla con el uso del entorno virtual?  
 
     
9. ¿El entorno virtual ha mejorado su desempeño como docente?      
10. ¿El entorno virtual logro reforzar sus valores como docente?      
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ANEXO F 
 
UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR 
FACULTAD DE FILOSOFÍA, LETRAS Y CIENCIAS DE EDUCACIÓN 
CARRERA INFORMÁTICA 
 
PROPUESTA: DISEÑO DE UN ENTORNO VIRTUAL DE APRENDIZAJE DE LA MATERIA 
DE FUNDAMENTOS DE PROGRAMACIÓN PARA LOS ESTUDIANTES DEL PRIMERO DE 
BACHILLERATO TÉCNICO DE LA ESPECIALIDAD ADMINISTRACIÓN DE SISTEMAS  
DEL COLEGIO “DARÍO GUEVARA MAYORGA” DEL DISTRITO METROPOLITANO DE 
QUITO, EN ELAÑO LECTIVO 2012-2013. 
 
 
Evaluación De La Propuesta Dirigida A Los Estudiantes   
 
 
ACTIVIDAD 
 
N 
 
CN 
 
AV 
 
CS 
 
S 
1. ¿Los contenidos que se emplean en el entorno virtual son creativos y 
satisface sus necesidades básicas? 
     
2. ¿Lo que aprende en el EVA es importante para su práctica 
profesional? 
     
3. ¿Ud. piensa críticamente sobre cómo aprende en este entorno 
virtual? 
     
4. ¿El entorno virtual le anima a participar y reflexionar sobre el tema 
de clase? 
     
5. ¿Las actividades que desarrolla en el entorno virtual (foros, chat, 
etc.) le permiten mantener una participación y comunicación 
permanente con su profesor y compañeros de estudio? 
     
6. ¿El entorno virtual contribuye con su formación en habilidades del 
uso de herramientas tecnológicas? 
 
     
7. ¿El entorno virtual fortalece su aprendizaje?      
8. ¿Su pensamiento creativo y constructivo se logro desarrollar con el 
uso del entorno virtual?  
 
     
9. ¿El entorno virtual ha mejorado el desempeño del docente?      
10. ¿El entorno virtual logro reforzar sus valores como estudiantes?      
  
 
